RICERCA OBE 2022

IL MERCATO DEL

BRANDED ENTERTAINMENT
IN ITALIA

ESTRATTO PER STAMPA OBE BRANDED

ENTERTAINMENT
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METODOLOGIA

Fase 1 online (C.A.W.I.)
Fase 2 telefonica (C.A.T.l.)

TARGET

* Aziende inserzioniste, nella figura
dei Direttori/Responsabili Marketing,
Direttori/ Responsabili
Comunicazione o figure equipollent,
direttamente coinvolte nello
sviluppo, gestione e organizzazione
dei progetti di comunicazione (con
focus specifico sul Branded
Entertainment)

* Broadcaster / editori / centri

media, che vanno a completare la
filiera del Branded Entertainment

=

CAMPIONE FIELDWORK

* Aziende inserzioniste ° Marzo-maggio 2022
° Broadcaster / editori / ° Indagine condotta

centri media con il supporto di
BVA DOXA




ALMENO UN PROGETTO DI BRAND ENTERTAINMENT
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FORMATI UTILIZZATI nel 2021

Social media (Facebook, Instagram, TikTok) 66%
Properties digitali del brand (sito web, pagine ad hoc) 49%
Televisione 43%
Youtube 35%
Editoria on line 34%
Editoria cartacea 22%
Piattaforme audio / Podcast (es Spotify, Spreaker, Audible etc.) 17%
OOH (affissioni, manifesti, ecc.) 15%
Piattaforme video gratuite (es: Rai Play, Mediaset Infinity, Dplay etc) 14%
Radio 12%
Piattaforme video a pagamento (es: Netflix, Amazon Prime Video, Disney+,... 11%
Gaming/App 6%
Cinema 5%

Base: totale campione




J‘;;j_ ;/ . TV E DIGITAL ASSORBONO PIU DEL 80% DEGLI INVESTIMENT!
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Quota Investimenti per tipologia

Televisione 37%
Social media (Facebook, Instagram, TikTok)+Youtube 22%
Properties digitali del brand (sito web, pagine ad hoc) 7%
Editoria on line %
OOH 6%
Editoria cartacea 5%
Piattaforme video a pagamento (es: Netflix, Amazon Prime Video, Disney+,...| 5%

Piattaforme video gratuite (es: Rai Play, Mediaset Infinity, Dplay etc) 3%
Radio 3%
Piattaforme audio / Podcast (es Spotify, Spreaker, Audible etc.) 3%
Cinema | 2%
Gaming/App | 1%
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2021 2020

® Produzioni originall ® Produzioni originall
Brand integration Brand integration




U
‘7 ‘f. WY,
o »

2 iy
AT ]
NN\

NTHO 7

¥

e

b
7

v )

E PASSIONE

Agenzie creative

Centri media

Case di produzione
Concessionarie

Digital platforms (YT, FB, TikTok...)
Editori cartacei e/o digitali
Broadcasters

Agenzie eventi

6%

LA FILIERA: IL TAVOLO DELLA PROGETTUALITA E AFFOLLATO DI COMPETENZE

75%
1%
438%
37%
33%
33%

ase: utilizzatori




Gt PREVISIONI DI CRESCITA DEL 9% ANCHE NEL 2022
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IL VALORE DEL MERCATO BRANDED ENTERTAINMENT IN ITALIA (mio di €)

+24%

+23%
+17%

549 568
498
+31%
+39%
236
170

2014 PANE 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

(Valore stimato)
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GRAZIE

OSSERVATORIO
OB BRANDED
ENTERTAINMENT



