IL MERCATO
DEL BRANDED

ENTERTAINMENT
IN ITALIA




DISEGNO DI RICERCA
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METODOLOGIA TARGET FIELDWORK
° Fase 1online (C.AW.I) ° Aziende inserzioniste, nella figura °* MARZO-MAGGIO 2021
° Fase 2 telefonica (C.A.T.l.) 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



RISULTATI




QUASI LA META DEI PROGETTI COINVOLGE PIU MEZZI. GLI

INFLUENCER COMPLICI DELLA DIFFUSIONE SOCIAL DEI PROGETT!
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TV E DIGITAL SI DIVIDONO LA GRAN PARTE DELLA TORTA MA
ANCHE RADIO E PODCAST SONO COMUNQUE RILEVANTI
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| PROGETTI DIGITAL HANNO BUDGET PIU CONTENUTI, LATV
RICHIAMA INVESTIMENTI MEDIANI NELLINTORNO DEI 200K
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| A FILIERA DEGLI INTERLOCUTORI E ESTREMAMENTE LUNGAE
ATTORNO AL TAVOLO SIEDONO DIVERSE PROFESSIONALITA

Agenzie creative, di comunicazione, pubblicitarie etc
Centri media
Digital platforms (Youtube, Facebook, TikTok)

Case di produzione (cinema, tv, digital)

Editori cartacei e/o digitali (es. Gruppo Rcs, Condénast, Fanpage.it,
Vice Media etc.)

Concessionarie
Agenzie di eventi

Broadcasters (radio-tv)

21%
17%

91%
44%
41%
35%
32%
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| CLIENTI SONO SODDISFATTI DEI RISULTATI OTTENUTI, LE
PERFORMANCE VENGONO MISURATE... MANON SEMPRE

MISURAZIONE DELLA PERFORMANCE RAGGIUNGIMENTO DEGLI OBIETTIVI
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DAL MONITOR OBE EMERGE UNA SOLIDA MISURAZIONE DELLE

QUOTE PER CATEGORIA

ENERGY PROVIDER TRAVEL&HOLIDAY PET OTHER

TOYS&GAMES 2% 2% 1% 3%
2%

FINANCE
FOOD&BEVERAGE

RETAIL 30%

4%
MEDIA&ENTERTAINMEN
T

5%

HOME&FORNITURE
6%

FASHION&CLOTHES
7%
TLC&TECH
10%

AUTOMOTIVE

8%
: HEALTH&BEAUTY NOPROFIT&ISTITUZIONI

8% 9%
FONTE: MONITOR OBE
BASE DATI: 934 PROGETTI



STIMA DEL MERCATO




FLESSIONE SOLO DEL 4%, MIGLIORE DELLE ASPETTATIVE

P NONOSTANTE UN ANNO DIFFICILE, IL 2020 SI E CHIUSO CON UNA
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L VALORE STIMATO DI CHIUSURA 2021 E +12%, CHE PORTA GLI

INVESTIMENTI COMPLESSIVI SOPRA | VALORI PRE PANDEMIA
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GRAZIE




