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La dieta digitale
sempre piu
multiculturale

Social. Crescono gli utenti in Italia e nel mondo
Cambia la fruizione: oggi utilizzate piu piattaforme

Privilegiati i contenuti
«local orginal» sulla scia
di Squid Game. Il gaming
& ormai la piti grande
piattaforma social
Giampaolo Colletti

i potrebbe definire un
green pass, anche se di-
verso da quello pili cono-
sciuto. Lo hannolanciato
qualche giorno fa in Ca-
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possono prescrivere I'accesso gra-
tuito ai parchi naturali per vivere
immersi nella natura e disconnessi
dai social. A idearlo Melissa Lem,
medico di famiglia della British Co-
lumbia. Cosi uno dei Paesi pit1 verdi
almondo diventa il primoa formu-
lare un percorso clinico basato sulla
vita all’aria aperta rispetto a quella
connessa. Potremmo definirlauna
necessita trasversale, allaluce della
crescita dei consumi digitali distri-
buiti in modo omogeneo a livello
geografico e anagrafico, favoriti dal-
le restrizioni della pandemia e da
una facilita di accesso ai contenuti
multimediali. A raccontarelanostra
identita virtuale & il report Digital
2022, realizzato da We Are Social in-
sieme a Hootsuite. Nel mondo 4,95
miliardi di persone accedono a in-
ternet, con unincremento del 4% ri-
spetto al 2021. Da un anno all’altro
crescono del 10% i consumi social,
portando gli utenti iscritti alle piat-
taforme a quota 4,62 miliardi. C’e
poi il tempo medio trascorso sui so-
cial, paria 2 ore e 27 minuti al giorno.

Intanto in Italia piti di otto perso-
nesudiecisono connesse elaplatea
& cresciuta di oltre due milioniin un

anno: ogni giorno 51 milioni di ita-
liani vanno online e oltre 43 milioni
sono attivi sui social media. Consu-
mo multimediale € multicanale: a
imporsi ¢ il video (89%), ma anche
l'audio (il 44% ascolta musica in
streaming e il 14% podcast). Lanovi-
ta e che orasié pili propensi a paga-
re:aumentadel 22% la spesa perivi-
deo e del 19% per la musica. Nono-
stante si parli di debacle della galas-

sia di casa Zuckerberg ¢’¢ ancora
un’egemonia di consumo tra What-
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SApp, Instagram e Facebook, anche
se con alcuni distinguo. «Se daun
lato le piattaforme pitt mature re-
stano ancoraal centro delle abitudi-
ni di utilizzo quotidiano, dall’altrole
persone sono attive su sei diverse
piattaforme social ogni mese. Que-
stosignifica che quelle piti tradizio-
nali non per forza vengono sostitui-
te oabbandonate, ma che gli utenti
trascorrono illoro tempo su un eco-
sistema di canali diversificato per-
ché ognuno di essi offre loro espe-
rienze, benefici e opportunita diver-
se. Per comprendere cosa sta cam-
biando € necessario guardare oltre
alla definizione classica di social»,
afferma Ottavio Nava, Regional
Lead EuAreae CeodiWe Are Social
Italy and Spain. Intanto si incre-
mentano i contenuti local original,
ossia quei prodotti provenienti da
Paesi anche molto lontani dal no-
strola cui fruizione avviene diretta-
menteinlinguaoriginale. Un espe-
ranto dei consumi che sta ridise-
gnandolinguaggi, estetiche, cultu-
re. E il fenomeno sintetizzato da
Squid Game. A spingere questa ri-
voluzione sono le tecnologie per
sottotitoli, le traduzioni in tempo

reale e gli algoritmi che cercano di
massimizzarela diffusione dei con-
tenuti senza distinzione di prove-
nienza o lingua, come fa TikTok.
Nel tempo fragile della pandemia
ilgioco diventauna cosaseria. Delle
oltre sei ore che si trascorrono onli-
ne, una viene dedicata al gaming e
quattro utenti su cinque dichiarano
digiocare online sudiversi disposi-
tivi, con una spesa in crescita del
22%. E un fenomeno esteso, non so-
lo circoscritto ai pit1 giovani. «Il gio-
co & diventato a tutti gli effetti la piu
grande piattaforma social esistente:
lo dicono i numeri e lo dice il modo
in cuile personelo vivono. I periodi
di restrizioni hanno accelerato la
crescita, ma il traino é legato al-
P'esperienza di gaming, che va oltre
ilmero gioco:igamer socializzano,
interagiscono con le community,
condividono contenuti sulle proprie
sessioni. I modelli “play to earn”, che
consentono di guadagnare mentre
si gioca, e I'implementazione di
nuove tecnologie rendono I’espe-

rienzaimmersiva creativa e nerco-
renza imimersivy, Creativa ¢ perse

nalizzata», precisa Nava. L’ecom-
merce tiene, con buona pace degli
analisti che pronosticavanoun’ine-
vitabile flessione: pitt della meta de-
gliitaliani acquista beni di consumo
online, in aumento del +7%.1social
hannounruolo da amplificatore: un
italiano su tre cerca informazioni su
brand e prodotti attraverso questi
canali. Intantola partita siallargaal
metaverso e al Web3, abbracciando
quell’idea di rete proprietaria, tra-
sparente, certificata. Siamoall’alba
di una nuovarivoluzione?
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Come cambia il consumo di social media in Italia

GLIUTENTI SOCIAL
In milioni di persone e variazione percentuale

Popolazione totale

URBANIZZATA
71,7% 129,7% 84,3% 71,6%
VARIAZIONE % -0,2 VARIAZIONE % +0,8 VARIAZIONE % +1,7 VARIAZIONE % +5,4
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LA SPESADIGITALE
In miliardi di dollari e variazione percentuale
Musica
Videogame Video on-demand Ebook digitale Totale

+22%

Fonte: Digital 2022, We Are Social-Hootsuite
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