Doxa S.p.a.

Documento completo relativo al sondaggio!

(in ottemperanza all'art. 5 del Regolamento in materia di pubblicazione e diffusione dei sondaggi sui mezzi di comunicazione di
massa approvato dall’Autorita per le garanzie nelle comunicazioni con delibera n. 256/10/CSP, pubblicata su GU n. 301 del
27/12/2010)

1.TITOLO DEL SONDAGGIO

Scenario inserzionisti

2. SOGGETTO CHE HA REALIZZATO IL SONDAGGIO

BVADOXA

3. SOGGETTO COMMITTENTE

Osservatorio Branded Entertainment

4. SOGGETTO ACQUIRENTE

Osservatorio Branded Entertainment

5. DATA O PERIODO IN CUI E STATO REALIZZATO IL SONDAGGIO

23 marzo - 30 maggio 2022

1 Tutti i campi sono obbligatori.
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6. MEZZO/MEZZ| DI COMUNICAZIONE DI MASSA SUL/SUI QUALE/QUALI E PUBBLICATO O DIFFUSO

IL SONDAGGIO? (pubblicato sul quotidiano/periodico cartaceo e/o elettronico, diffuso sull'emittente radiofonica, televisiva o sul
sito web)

https://media.mimesi.com

7. DATA DI PUBBLICAZIONE O DIFFUSIONE

13/06/2022

8. TEMI/FENOMENI OGGETTO DEL SONDAGGIO (economia, societa, attualita, costume, marketing, salute, etica,
ambiente etc.)

MARKETING

9. POPOLAZIONE DI RIFERIMENTO

database fornito dal committente formato da aziende, inserzionisti e centri media

10. ESTENSIONE TERRITORIALE DEL SONDAGGIO?

SONO STATI UTILIZZATI SOGGETTI DISTRIBUITI SU TUTTO IL TERRITORIO NAZIONALE

2 Fatti salvi i casi di esclusione di cui all'articolo 2 comma 3 del Regolamento.
3 Nel definire I'estensione territoriale del sondaggio € possibile scegliere tra due opzioni, la prima con I'elenco dei comuni oggetto
della rilevazione, la seconda con il numero dei comuni suddiviso per area geografica.
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10.1.COMUNI DI RILEVAZIONE 4

Opzione a). Elenco dei Comuni

* Inserire, nella casella di testo, I'elenco dei comuni in formato tabella.
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Opzione b). Numero di comuni®

Comuni Nord Ovest Nord Est Centro | Sud e Isole Totale

fino a 5mila abitanti
piu di 5mila abitanti

fino a 10mila abitanti

tra 10mila e 100mila abitanti
piu di 100mila abitanti
Totale

11. METODO DI CAMPIONAMENTO (inclusa l'indicazione se trattasi di campionamento probabilistico 0 non probabilistico,
del panel e 'eventuale ponderazione)

CAMPIONAMENTO PROBABILISTICO

12. RAPPRESENTATIVITA DEL CAMPIONE INCLUSA L’INDICAZIONE DEL MARGINE DI ERRORE
CAMPIONE NON RAPPRESENTATIVO - NESSUNA PONDERAZIONE

13. METODO DI RACCOLTA DELLE INFORMAZIONI

IL SONDAGGIO E' STATO REALIZZATO ONLINE (CAWI)

5 La suddivisione geografica delle Regioni segue la ripartizione dell’ Istat:
= Nord Ovest: Piemonte, Valle d'Aosta, Lombardia, Liguria
= Nord Est: Bolzano-Bozen, Trento, Veneto, Friuli Venezia Giulia, Emilia Romagna
= Centro: Toscana, Umbria, Marche, Lazio
= Sud e Isole: Abruzzo, Molise, Campania, Puglia, Basilicata, Calabria, Sicilia, Sardegna
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14. CONSISTENZA NUMERICA DEL CAMPIONE DI INTERVISTATI, NUMERO DEI NON RISPONDENTI E
DELLE SOSTITUZIONI EFFETTUATE;

Non reperibili Ciffa ovvvveveeeee, /N
Rifiuti cifra i, % .o,
Sostituzioni cifra....cooeeeiinn, R,
Totale interviste effettuate cifra ....cooe 65. % v,

15. TESTO INTEGRALE DI TUTTE LE DOMANDE 6

(Testo delle domande e percentuale delle persone che hanno risposto a ciascuna domanda)

intro (TUTTI)
Le chiediamo ora di indicare semplicemente i dati seguenti:

Societa’
Ruolo
Mail

D1 (TUTTI)

Di quale settore fa parte la sua azienda?
[R1] Abbigliamento

[R2] Lusso

[R3] Alimentari

[R4] Automobili

[R5] Bevande/Alcolici

[R6] Cura persona

[R7] Distribuzione

[R8] Enti/istituzioni/formazione

[R9] Energia (petroli, elettricita etc.)
[R10] Farmaceutica

[R11] Finanza/assicurazioni

[R12] Media/editoria

[R13] Oggetti personali

[R14] Servizi professionali

[R15] Telecomunicazioni

[R16] Tempo libero

[R17] Turismol/viaggi/hotelleria
[R18] Altro specificare

D2 (TUTTI)

La sua azienda ha investito in Branded Content & Entertainment nel 2021?
[R1] Si

[R2] No

D3 (CHI HA INVESTITO IN BRANDED ETERTEINMENT)

Ha detto che ha realizzato progetti di Branded Entertainment nel 2021. Pud indicarci su quali mezzi sono
stati veicolati?

Televisione

Piattaforme video a pagamento (es: Netflix, Amazon Prime Video, Disney+, DAZN etc)

Cinema

Editoria cartacea

Editoria on line

Radio

Piattaforme audio / Podcast (es Spotify, Spreaker, Audible etc.)

. - a
Contenuto bloccato, non € possibile apportare modifiche al documento. t

® Inserire, nella casella di testo, I'elenco di tutte le domande.
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	Sostituzioni: 
	% Sostituzioni: 
	Totale: 65
	% Totale: 
	Testo integrale: intro (TUTTI)
Le chiediamo ora di indicare semplicemente i dati seguenti:

Societa’  __________________________________
Ruolo   ____________________________________
Mail  ______________________________________


D1 (TUTTI)
Di quale settore fa parte la sua azienda? 
[R1] Abbigliamento
[R2] Lusso
[R3] Alimentari
[R4] Automobili
[R5] Bevande/Alcolici
[R6] Cura persona
[R7] Distribuzione
[R8] Enti/istituzioni/formazione  
[R9] Energia (petroli, elettricità etc.)  
[R10] Farmaceutica  
[R11] Finanza/assicurazioni  
[R12] Media/editoria
[R13] Oggetti personali  
[R14] Servizi professionali  
[R15] Telecomunicazioni
[R16] Tempo libero  
[R17] Turismo/viaggi/hotelleria
[R18] Altro specificare   

D2 (TUTTI)
La sua azienda ha investito in Branded Content & Entertainment nel 2021?
[R1] Sì
[R2] No

D3  (CHI HA INVESTITO IN BRANDED ETERTEINMENT)
Ha detto che ha realizzato progetti di Branded Entertainment nel 2021. Può indicarci su quali mezzi sono stati veicolati? 
Televisione
Piattaforme video a pagamento (es: Netflix, Amazon Prime Video, Disney+, DAZN etc) 
Cinema
Editoria cartacea 
Editoria on line
Radio
Piattaforme audio / Podcast (es Spotify, Spreaker, Audible etc.)

D4 (CHI HA INVESTITO IN BRANDED ETERTEINMENT)
Può indicarci, per ognuno dei mezzi utilizzati, quanti progetti sono stati realizzati, divisi tra Produzioni Originali e Brand integration? 
Televisione
Piattaforme video a pagamento (es: Netflix, Amazon Prime Video, Disney+, DAZN etc) 
Cinema
Editoria cartacea 
Editoria on line
Radio
Piattaforme audio / Podcast (es Spotify, Spreaker, Audible etc.)

D6. Ha detto che ha realizzato progetti veicolati sul mezzo TV. Può indicarci in quali tipologie di programmi ha investito?  (CHI HA INVESTITO IN BRANDED ETERTEINMENT SU TV)
Lungometraggi, film
Fiction e serie TV
Talent o Game Show
Programmi di intrattenimento
Programmi sportivi 
Eventi live
Documentari
Altro (specificare)


D7. Ha detto che ha realizzato progetti veicolati su Piattaforme video a pagamento (es: Netflix, Amazon Prime Video, Disney+, DAZN etc). Indichi in quali tipologie di programmi ha investito? 
(CHI HA INVESTITO IN BRANDED ETERTEINMENT SU PIATTAFORME TV A PAGAMENTO)
Lungometraggi, film
Fiction e serie TV
Talent o Game Show
Programmi di intrattenimento
Programmi sportivi 
Eventi live
Documentari
Altro (specificare)



D9. Ha detto che ha investito in progetti distribuiti on line. Può dirci a quale tipologia appartenevano i contenuti sviluppati? (CHI HA INVESTITO IN BRANDED ETERTEINMENT ONLINE/SOCIAL MEDIA)
Articoli o  redazionali
Eventi live trasmessi in digitale
Cortometraggio o short film
Tutorial
Canzoni / Video Musicali
Web Series
Comedy Sketch o video divertenti
Altro (specificare)

D10. Ha detto che ha investito in progetti veicolati tramite i Social Media. Di questi, quanti in % sono stati veicolati sulle pagine di influencer o creator? (CHI HA INVESTITO IN BRANDED ETERTEINMENT SU SOCIAL MEDIA)
Meno del 10%
Tra il 10% ed il25%
Tra il 25 ed il 50%
Tra il 50% ed il 75%
Oltre il 75%
Il 100%

D11. Può indicarci, per ognuno dei mezzi utilizzati, il valore medio dell’investimento per singolo progetto? (CHI HA INVESTITO IN BRANDED ETERTEINMENT)

item di riga
Televisione
Piattaforme video a pagamento (es: Netflix, Amazon Prime Video, Disney+, DAZN etc) 
Cinema
Editoria cartacea 
Editoria on line
Radio
Piattaforme audio / Podcast (es Spotify, Spreaker, Audible etc.)
Social media  (Facebook, Instagram, TikTok)
Youtube
Properties digitali del brand (sito web, pagine ad hoc)
OOH (affissioni, manifesti, ecc.)
Gaming/App
item di colonna
Tra 0 e 100.000 euro 
Tra 101.000 e 200.000 
Tra 201.000 e 350.000 
Tra 351.000 e 500.000 
Più di 500.000

D12. In percentuale, saprebbe indicare come si è distribuito nel 2021 l’investimento complessivo in Branded Entertainment tra i diversi mezzi che ha indicato in precedenza? (CHI HA INVESTITO IN BRANDED ETERTEINMENT)
Televisione
Cinema
Piattaforme video a pagamento (es: Netflix, Amazon Prime Video, Disney+, DAZN etc)
Editoria cartacea 
Editoria on line
Radio
Piattaforme audio (es Spotify, Audible etc.)
Podcast
Social media (Youtube, Facebook, Instagram, TikTok)
Properties digitali del brand (sito web, pagine ad hoc)
OOH (affissioni, manifesti, ecc.)

D13. Potrebbe indicare il valore complessivo dei progetti di Branded Entertainment realizzati dalla sua azienda nel 2021, tenendo conto dei costi di produzione e di altri costi eventuali (distribuzione/promozione/amplificazione)? (CHI HA INVESTITO IN BRANDED ETERTEINMENT)
[R1]  0 - 50.000€
[R2]  51.000 - 100.000€ 
[R3]  101.000 - 200.000
[R4]  201.000 - 300.000€ 
[R5]  301.000 - 400.000€ 
[R6]  401.000 - 500.000€ 
[R7]  501.000 - 700.000€ 
[R8]  701.000 - 800.000€
[R9]  801.000 – 1.000.000
[R10] 1.000.001 - 2.000.000€  
[R11] 2.000.001 - 3.000.000€
[R12] Più di 3.000.000€

D14. Pensando al totale investimenti in comunicazione della sua azienda effettuati nel 2021, a quanto equivale l’investimento in Branded Entertainment? (CHI HA INVESTITO IN BRANDED ETERTEINMENT)
Meno del 10%
Tra il 10% ed il 25%
Tra il 25 ed il 50%
Tra il 50% ed il 75%
Oltre il 75%

D17. Per i progetti di Branded Entertainment del 2021, quali sono stati i principali interlocutori con cui si è interfacciato? (CHI HA INVESTITO IN BRANDED ETERTEINMENT)
[R1] Agenzie creative, di comunicazione, pubblicitarie etc
[R2] Centri media 
[R3] Case di produzione (cinema, tv, digital, audio/podcast)
[R4] Agenzie di eventi  
[R5] Concessionarie 
[R6] Digital platforms (Youtube, Facebook, TikTok)  
[R7] Editori cartacei e/o digitali (es. Gruppo Rcs, Condénast, Fanpage.it, Vice Media etc.)  
[R8] Broadcasters (radio-tv)  
[R9] Altro

D18. Potrebbe indicare cortesemente quali erano gli obiettivi che si volevano raggiungere? (CHI HA INVESTITO IN BRANDED ETERTEINMENT)
[R1] Brand Awarness: costruire / incrementare la notorietà di marca
[R2] Brand Familiarity: incrementare la conoscenza profonda del proprio brand 
[R3] Brand Image: costruire / consolidare il posizionamento, l'identità e i valori di marca 
[R4] Brand Trust: aumentare la fiducia verso il brand
[R5] Intention to buy: incrementare la propensione all’acquisto verso il brand/prodotto
[R6] Brand Loyalty: Aumentare la fidelizzazione dei propri clienti
[R7] Acquisire nuovi clienti
[R8] Generare buzz sulla marca o sul prodotto
[R9] Genarare traffico sulle properties web e social del brand
[R10] Generare traffico presso gli store dei brand
[R11] Altro, specificare
D19. Quanto spesso misurate la performance dei progetti di Branded Entertainment?
[R1] Sempre
[R2] Spesso
[R3] Raramente
[R4] Mai

D19 bis. Come vengono misurate prevalentemente le performance? (CHI MONITORA LE PERFORMANCE)
[R1] Tracking continuativo con un istituto di ricerca
[R2] Analisi delle vendite/accessi alla pagine web etc
[R3] Analisi ad hoc fornite da concessionaria/editore
[R4] Analisi ad hoc realizzata con istituto di ricerca
[R5] Altro specificare

D20. Per quale motivo non misurate le performance dei progetti di Branded Entertainment? (CHI NON MONITORA LE PERFORMANCE)
[R1] Perché costa troppo
[R2] Perché non esistono strumenti adeguati
[R3] Perché è difficile individuare i kpi
[R4] Perché non c’è una prassi consolidata
[R5] Altro (specificare)

D21. Ritiene di aver raggiunto gli obiettivi prefissati? (CHI HA INVESTITO IN BRANDED ETERTEINMENT)

[R1] Si
[R2] In parte 
[R3] No
[R4] Non so / non rilevato


D22. Secondo lei, nel 2021 rispetto al 2020, quanto è cambiato l'investimento generato nel mercato italiano nel Branded Entertainment? (TUTTI)

[R1] Diminuito da -30% a -10% 
[R2] Diminuito da -10% a 0%  
[R3] 0% è rimasto invariato 
[R4] Aumentato da 0% a +10% 
[R5] Aumentato da +10% a +30%  
[R6] Aumentato più del 30%  

D23. Pensiamo al futuro, a questo 2022, potrebbe dirci la sua previsione su quanto cambierà l'investimento generato nel mercato italiano da attività di Branded Entertainment nel 2022?  (TUTTI)

[R1] Diminuirà da -30% a -10% 
[R2] Diminuirà da -10% a 0%  
[R3] Rimarrà invariato 0%
[R4] Aumenterà da 0% a +10%  
[R5] Aumenterà da +10% a +30%   
[R6] Aumenterà di più del +30% 

D24. Pensando a lei, potrebbe dirci nel 2021, rispetto al 2020, quanto è cambiato il suo budget per gli investimenti nel Branded Entertainment? (TUTTI)
[R1] Da -30% a -10%
[R2] Da -10% a 0% 
[R3] 0% è rimasto invariato 
[R4] Da 0% a + 10% 
[R5] Da +10% a +30% 
[R6] Più del 30%
[R7] Non so


D25. E nel 2022, quanto cambierà il suo budget per gli investimenti nel Branded Entertainment? (TUTTI)

[R1] Diminuirà da -30% a -10% 
[R2] Diminuirà da -10% a 0%  
[R3] Rimarrà invariato 0%
[R4] Aumenterà da 0% a +10%  
[R5] Aumenterà da +10% a +30%   
[R6] Aumenterà di più del +30% 
D26. Si parla sempre più spesso di METAVERSO. 
Molte aziende e marche stanno iniziando a cavalcare questa tendenza, tu cosa ne pensi, in quale frase ti rispecchi di più:

[R1] Il Metaverso è un luogo da tenere in considerazione e dove avverrà l’interazione tra brand e consumatori e prodotti nel prossimo futuro
[R2] Il Metaverso è rilevante già oggi
[R3] Il Metaverso è un fenomeno passeggero e sopravvalutato (come second life) non credo avrà un grande impatto nella comunicazione
[R4] Il Metaverso diventerà importante solo quando qualcuno come Facebook/meta o Microsoft o Google costruirà un ambiente davvero popolare 
[R5] Non ne so abbastanza per rispondere
[R6] Altro specificare 

D27.
Un’ultima domanda sugli INFLUENCERS. 
Tu cosa pensi del loro utilizzo?
Indica quanto sei d’accordo con le frasi sotto (TUTTI)

item di riga
Penso che abbiano raggiunto la maturità
Credo che assorbiranno ancora più investimenti
Sono e saranno fondamentali per coinvolgere i giovani
Saranno utilizzabili solo da alcune aziende 
Ve ne sono troppi, è difficile orientarsi
È molto difficile riuscire a valutare il loro reale contributo
Il loro “potere” è troppo sovrastimato
Sono efficaci solo se coerenti al brand ed prodotto comunicato
Possono avere effetti misurabili sulle vendite
Sono un touch point di comunicazione sempre più imprescindibile
Aiutano i brand ad intercettare il loro target /la loro audience
C’è un’evoluzione sempre più importante dal concetto di influencer a quello di creator 
Sono fondamentali per i brand per accedere e sfruttare nuovi canali (es. Twitch, TikTok)
Nella selezione dei creator è sempre più decisivo il supporto tecnologico e l’approccio data-driven

item di colonna
Molto d’accordo 
Abbastanza d’accordo 
Poco d’accordo 

D26. Un’ultima domanda, le attività di influencer marketing fanno parte delle attività di branded content… (TUTTI)

[R1] Si, totalmente
[R2] Sì, ma solo alcune
[R3] No, sono cose differenti
Per niente d’accordo
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