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delle conversazioni digital

Jennifer Hubber - Ceo, Ipsos

.' v
»
© 2017 Ipsos )

L ,

~ \\.
[‘P ‘F 4 | ’ ; ..“ .“‘»
1 \ k\
ik
\
.k"‘o )
. I e - \
L'

28 marzo 2017

GAME CHANGERS Ipsos |



E—ay

SIS TR
T

Bl

=

’ January 2014
628 John Smith $ 100.00
owne Hundred and xx/100 cowss  @E

- =

nazeeee 223 kb 555 Sul.

Premere il pulsante di
avvio quando pronta
\ Temp Risciacquo  Centrifuga

30°C 3 800

(e

Chapter 1
Ryan
T INTERESTED in second place. Never have
vill be. 1t's not the style of anyone who
wants to play in the majors. And because of my
personal philosophy, this ment sucks. My best
friend Is seconds from scoring a phone number from
the chick working the Taco Bell counter, placing him
rad

arted as a simple dare twisted into ght
long gar First, Chris dared me to ask the girl in line
at the movies for her number, Then I dared him to
ask the girl at the batting cages for her number, The
we succeeded, the more momentum the game
Chris owns a grin that melts th
irls, including the ones with boyfriends

Taco Bell Chick blushes when Chris winks at her.
Come on. [ chese her because she called us redneck
losers when we ordered, Chris rests his arms on the
counter, inching closer ta the girl, as I sit at the 1able
and watch the tragedy unfold. Shouldn't she be
having an epiphany right about now? If not, can she
find some self-respect and tell Chris to beat
ry single muscle on the back of my neck tenses
as Bell Chick giggles, writes something on a
piece of paper, and slides it over to him. Dammit. The
rest of our group howls with laughter and someone
pats me on the back.

Tonight isn’t about phone numbers or girls. It's
about enjoying our last Friday night before school
begins. I've tasted everything—the free ol hot

DISCOVER

6:33 PM T % 51% WD







Gli utenti di internet crescono,
ma lentamente L\
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Fonte: Istat- Cittadini e nuove tecnologie, 2016
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69% 65% 58% 55% 51% 50% 31% 29% 28% 20% 14% 12%

Fonte: Istat - Cittadini e n@ologie, 2016




Livello di competenza aame cancers [
nell’utilizzo di internet

mNessuna  mBassa  mBase m Alta Con forti differenze in funzione dell’eta

100
90
30 23
80 37 37
70
60 35
50 35
33
40 39
30
38
20 28 32
10 22
0 /

5
16-24 25-34 35-44 45-54 55-64 65-74 Totale

B Nessuna M Bassa B Base MWAlta
Fonte: Istat - Cittadini e nuove tecnologie, 2016



Over 50 e competenze digitall GAME CHANGERS  ipses

IMPORTANTE
Importanti ma

In pochi si
attivano per
migliorarle

MI ATTIVO

PER MIGLIORARE | |

Fonte= Ipsos per Google, 2016







Gli internauti 1taliani:
«always on»

%0
+15%

© 2017 Ipsos

di chi usa
internet ha uno
smartphone

di tablet dal
2014 a oggi
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10% 20% 18% 3%

69% sempre connessi nel weekend

Fonte: Ipsos per Save the Children, 2016



Intensamente social,
connessi alungo

O Ha almeno un
O profilo social o

Ipsos

un account

Il numero T T T e

[CO . 3. X X-
, prOﬁIi/aCCOU nt un’ora da2a4 da5a10 piu di 10

al giorno o ore al ore al
meno giorno giorno

© 2017 Ipsos
Fonte: Ipsos per Save the Children, 2016
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Internautl |tallan| sempre plu somal . GAMECHANGERS s

IN CRESCITA OGGI 3 ANNI FA l‘

f
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STABILI 3 ANNI FA

Fonte; |-psos pérSave the Children; 2016 ~~ %



Il modo In

cul le persone
fanno le loro
scelte non

e cambiato




| brand esistono
nelle menti

delle persone
come un reticolo




che facilita la
vita fornendo
scorclatole
per prendere
decisioni
complesse

© 2017 Ipsos
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| brand agiscono su
entrambi i livelli,
rafforzando il ricordo
positivo e catturando
I’attenzione con ogni
punto di contatto



Ma catturare
|’attenzione e
sempre piu difficile.

L’“attention span”
medio nel 2000 era
12 secondi....
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QUOta dl Screen tlme GAME CHANGERS Ipsos

29%

42%

;

Ipsos - Touchpoints Italia O

© 2017 Ipsos



Quota di screen time — Millennial

36%

Jy N 33%

28%

3%



Prime time anche per | social GAME CHANGERS  ipsos
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Social Networking & ...

19,6% 19,3%

16,8%

13,8%
12,2%

11,2% 10,9% 10,9%

GAME CHANGERS
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GAME CHANGERS Ipsos

Chi sono | competitor
della mia marca?
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© 2017 Ipsos

SE NON SAPETE BERE,
STATEVENE A CASA.

GAME CHANGERS 1p

TRA LE BIRRE SIAMO
UN MONUMENTO.

-



GAME CHANGERS .

RAGAZZI

UTTI A
LOS ANGELES!

LE RAGAZZE
LE PORTA NORWEGIAN.

a



3/4 del mobile user

utilizza lo smartphone
INn almeno una fase

del processo di
* acquisto.

\ Fonte database Ipsos 2015
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Il processo d’acquisto: dalla linearita GAME CHANGERS ipses
alla complessita Acquisto

N )
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Stimolo




SHOWROOMING

» THIS PAIR IS SO PERFECT, T
: CAN'T WAIT TO BUY THEM
CHEAPER ONLINE SOMEWHERE.

WHATS YOUR WIFT PASSWORD?




Acquisto on line = velocita e accessibilita

Per lei, I'acquisto online e soprattutto...

acquisto di prodotti
difficili da reperire

risparmio

acquisto di
prodotti di alta
qualita

comodita,

velocita
/
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Fonte: database Ipsos, target popolazione (2016)



L’Italia e ancora indietro rispetto a molti paesi europel

Regno Unito
Germania
Francia
UE28

Malta
Spagna
Portogallo
Grecia

ltalia
Bulgaria

Romania
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imprese che hanno venduto online nell'anno precedente (%
su tot individui)

M Individui (16-74) che hanno effettuato un acquisto onlie negli
ultimi 12 mesi (% su tot individui)

~N
(o)
[EEY
~N
N
(o]

[EEN
N

Fonte: Istat - Cittadini e nuove tecnologie, 2016



3ase: 25-35 anni

GAME CHANGERS 1psos

LA RETE (Net)

Social network
Internet

Giochi online
TEMPO LIBERO (Net)
Bar/Enoteche
Attivita sportive
Cinema

Circoli

Oratorio

Discoteca

Centro commerciale
Teatro
SCUOLA-LAVORO (Net)
Ambiente di lavoro

Scuola

79
63

22

a1

40

4
3
2
1

1
1

47
23

Quali sono secondo Lei i luoghi principali in cui un giovane
(sino ai 35 anni) OGGI socializza?

] Y + RN O

Base: 50

’80)?

54
52

‘ E quali erano secondo Lei i luoghi principali in cui un
giovane (sino ai 35 anni) socializzava 30 anni fa (negli anni

T),‘,.v

64 anni

Oggqi si socializza
prevalentemente
online.

Negli anni ‘80 nel
bar, a scuola e nei
circoli e oratori

Fonte: Database Ipsos



Nell’era delle conversazioni digitali, le influenze
che orientano le decisioni sono molto cambiate

Prima ci si rivolgeva in modo
privilegiato ai circuiti gerarchici e
Intermediati top - down




“Mi piace e Io GAMECHANGERSE
seguiro ovungque!”

40% raccomanda un brand che segue

o per cui ha cliccato “Mi piace”

1y




GAME CHANGERS Ipsos

Le marche
S| mettono
all’ascolto!
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vantaggi!

Negativo

Ipsos e CRIET — UniBicocca 2016

Leggermente
negativo

Leggermente
positivo

GAME CHANGERS Ipsos

L’'impatto
percepito del
soclal media

sulle
performance
aziendali e
pPoSItivo




