[Jascesa di Roblox, peribrand
la sfida della generazione Alpha

Tendenze, Sulla piattaforma americana i piu giovani creano giochi ¢ trascorrono ore insieme,
acquistando anche prodotti e servizi; finora coinvolti 50 milioni di utenti ¢ 9,5 milioni di sviluppatori
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C " éun dirigibile che rila-
stid continuamente
gincartoli, un festival
musicale con artistidi
strada, fumi di cara-

I regozioper gli
acquist virtuali, che perd possono di-
ventarereall. Laprimaincursione del
colosso americano della grande di-
stribuzione Walmarn nelmondo par-
tecipataeimmersivo di Roblox, avve-
nuta pochi giorni fa, sipresenta sotto
forma diungrande parco-giochi el
quale divertirsi, confrontarsi e so-
praftutto fare acquist, «Le espericnze
5000 progettate pensandoalla pros-
sima generazionediconsumator. La
pandemiahascossoleabimudinie ri-
disegnato i consumi utilizzando so-
cial, app e plattaforme di gioco. Ecco
perché stamo sperimentando per
raggiungers gli acquirenti in modo
diversos, haaffermato William Whi-
te, direttore marketing di Walmart.

6 | grandi marchi attratti
come calamite, male
campagne devono
riuscire a coinvolgere
enon solo araccontare

Cosi su Rohlax song state lanciatele
esperienze Walmart Land e Universe
of Play. Non bastano piti gli eventiin
livestreaming o le navigazioni con re-
altd aumeniata, Ora & tempo di co-
creare con la community. Tutto av-
vieneincontemporancaconillando
del nuovo formatoe pubblictario pre-
sentatoalla Roblox Developers Con-
ference, Dal prossimo anno gli an-
nund mmmersivi includeranno la
possihilith di creare portali 3D che
trasponeranno i giocator! in mondi
virtuali personalizzati, I video dimo-
strativomuostraun avatar che siavvi-
cinaad un porale 30 nelloskatepark
virtuale «Juestiannunc consentono
ai marchidi promuovere campagne
sumisura perraggiungerelegencra-
zioni Alphae Zeta. Stamodi fronte ad
una tavolozzadai mille color peruna
esplorazione creativa Senza prece-
dentis, ha affermato Andrew Frank,
vice-presidente di Gartner.

Come funziona Reoblox

Unospazio Infinito per creare, impa-
rare, costruire, divertirsi. In fondo
cra questa la missione originaria,
wQuando Erlk Casseled lo abblamo

lanciato il precursore della nostra
piattaforma, i nostri utenti erano
amici, familiarie centoappassionati
di teenclogia cheavevamo redutate
tramite gh annunci di Google, Abbia-
mooffertn Ioro un'esperienza. Insie-
me per discgnare vestiti, costruire
edifici, farescoperte, gestire attivita
mnmmrc{ali,l:rsgcurmrc lempocon
la famiglia, praticare sporte assistere
aconcerti, Avevamo gi intuitola po-
tenza del contenuti generati dagli
utenii», Cosl ha scritto David
Baszuecki, co-fondators di Roblax
Una, nessunae centomilaidentith, £
questa la forza camaleontica di que-
stacreaturanata nel2006 e diventata
grande grazic ai suoi giovani utenti.
Draltronde negli ecosistemi fluidi ad
imparsi sone le piattaforme fhride:
quisiamealle prese con uno spaziodi
programmazione e con un social di
conversazipne Maattenzione. Non
£ una sala giochi, guanto piuttosto
una piazza, seppure anomala rispet-
to a gquelle pit note di casa Zucker-
berg. Unambiente digitale cherende
dispenibili jomilioni di giochi grazie
al contributo di sviluppator indipen-
denti. «Roblox funziona comeil mu-
rettodella scuoladi un tempo, dove
sipoteva decidere di giocare, maan-
che solo di chiacchierare, Eil meta-
versochegia ', soprattutto in Paesi
come quelll occidentali in cul sonc
meno diffuse app come la careana
‘Zepeto, Offre un terreno fertile sia
pertestare e modalita digitali pii ef-
ficacidicoinvolgimenta, siaper spe-
rimentare | Inguaggl che saranno
prevalenti negli ambientiche costi-
tuiranno il metaversos, spiega An-
drea Boscaro, partmer di The Yortex
e antore di *Effetto Digitale” per
FrancoAngceli. Un social che ¢ qualco-
sa di piw, in grade di intercettare
quella fascia appetibile dai marketer:
il67sdegliutentiappartiene alla ge-
neraziong Alpha per un tempo di
parmanenza medio giormaliers di 2,6
ore ¢he coinvolge 58,5 miliond di
utenti attivie .5 milioni di sviluppa-
torl. Nell'anno dellapandemia il fat-
turato haregistratoolire goo miliont
di dollari, segnando + 809z 'esordic
in borsahagenerato unvalore coms-
plessivo di g1miliardidi dollari pit
deldoppio di Epic Games. «Roblox &
diversodaglialirisocial perché hala
sua radice nel gaming che per ghi
adulti fun'esperienzaa sestante, ma
per la generazione Alpha & una di-
mensiong intrinseca all'incontro
online. Ci si trova su Roblox con il
pretesto di glocare Insieme, anchese

LE CAMPAGNE

Creatar, gamer, sviluppator,
utenti e spprattutto acquirenti.
CosiRoblox ripensa
linterazione dei consumatori
con le marche. «Mai brand
devono impegnarsi perstupire
iclienticon esperienze
coinvelgentie
personalizzabiliv, ha scritto
Diana Bradley sullatestata
americana Campaign,
presantando le diverse
tipologie di campagne
attualmente presenti. Ecco
alcuni esempi

Personalizzazione

Il colossa di calzature Kickers
hasponsorizzato un
configuratore 30 per far
personalizzare ai partecipanti
le proprie scarpe, puntando
suidee innovative arrivate
dalla community, Nike ha
offerto su Nikeland
l'opportunita di esplorare

le varie arcne a utilizzare

un tool per creare dazero
ipropri giochi

Partecipazione

Gueci ha creato una piazza
virtuale con gioohi, mostre
d'arte, spazi diinterazione
ovviamente negoziin cul
acquistare digital items
collezioni capsule, Gli utenti
sone chiamatia diventara
make-up artist del proprio
avatar. Ralph Lauren ha
permesso agli utenti, tramite
loro avatar, di indossare finoa
ottacapl di abbigliamento
sportivodella nuova
collezione

Promozione

Lacatena di fast-food
Chipotle ha decisadi
fipensare la sua annuale
promozione dei burritos in
vecasione di Halloweer,
realizzando la promozione su
Robloy: cosi lo scorsg anno ha
regaltato 1 milione di dollariin
burrites gratuiti ai primi 30mila
partecipanti che avrebbera
pravato il labirinto e visitato il
ristarante in-game. Un
successo travolgente

«isi puolimitare aconversare e cono-
scersi. 1 fattoche pol Roblox non sia
unginco, ma una piattaiormaaperta
nellagquale ghi sviluppatori possana
creare esperienze, ne rende infinita
Toffertas, precisa Boscaro. Ma ogni
rosahale sue spine. In primaverala
Stampa internazionale ha rilanciato
le accusedisfruttamento dallavera
legate alle dinamiche di co~creazio-
ne. “Limpero dei videogiochi é co-
struito sul lavoro minorie”, ha titola-
1o il Guardian.

I brand suRoblox

Eppure imarchi nesono attratti co-
meuna calamita. Gialoscorso anno
Roblox ha conguistatounadozzing
di grandi aziende: Nike, Chipotle e
Kellogg's. La piattaforma monetizza
consentendodivendereoggeni digi-
tali nei negozi, «Che si tratti di un
franchise sportivo, diun marchio di
moda, di unostudiocinematografico
odiunartista musicale, ol sonoinfi-
nite possibilits per costruire espe-
rienze comvolgentie inlineaconi va-
lori del proprio brands, ha sottoline-
ato Tami Bhaumik, a capo del marke-
ting di Roblox. «Benché si offrana
soluzioni pubblicitarietradizionali,
Ie campagne cheleaziende conduco-
nonascono dalla collaborazione con
societa di sviluppo che le aiutano a
creare esperienze colnvolgent! per
un pubblico gievane: giochi, eventi
online, ambient di incontro e dicol-
laborazione, collezioni di digital
items coni qualii partecipanti posso-
noarricchire | proprlavatar. Il suc-
cesso sta tutto nell'originalita della
dinamicadiinterazione e nel budger
planificatoper poterla promuovere,
Essendoun socal usato prevalente-
menic dai bambini, panicolarmente
delicataelapresenzadelle aziende e
delle circostanze alle quali il hrand
Pui essere associato: cosi Roblox ha
introdotto nuove funzionalita per
aiutarei genitori 2 controllame Fatti-
viti e in particolare l contartl, | mes-
saggi privati e gli acquisti. Per un'im-
presa che intenda esserei, occorre
che le dinamiche che vengono pro-
gettatesiano pensate per ddurredl ri-
schiodi comportamenti deplorevoli
quali Il cyberbuliismo e i furto del
profiloe dei dati personalis, conclu-
de Boscaro, Collaborare s manel se-
gnodellamoderazione: ecco perché
la partecipazione ad ambientispon-
sorfzzati deve prevedere la media-
zione delbrand per evitare circostan-
z¢ spiaceyelio pericolose,
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Pevoluzona
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FPresidente UPA,
l'assceiazione che
riunizce e pits
important
aziende che
investono
in pubblicitd e
in comunicazions
in ftakia

LA FOTOGRAFIA DELL'UPA

Influencer marketing,
il mercato cresce dell’S%
e sfiora i 300 milioni

Per ora non sono ancora finiti in soffitta,
soppiantati da avatar e metaverso, e sono
tomat centrali nelle straregie di marketng e
comunicazione delle aziende, ma conuna
consapevolezza differente, Cosi gli influencer
rafforzano il legame nella narrazione dei
prodotti per accrescere I'im patto su opinioni e
stili di vita del consumartori. E quanto emerge
dalla nuova fotografia scattatada UPA in
occasione della seconda edizione del convegno
Influencer Marketing, organizzaro al Teatra
Franco Parenti di Milano, Cresconn gli
investimenti pubblicitari in influencer
marketing, come risulta dalla survey condotta
pressogli stessi associati: quest’anno lacifra
tocchera quota 294 milioni di euro, segnando
una crescita del +8% sul 2021, E la riprovache le
aziende siaffidano a questa forma di
narrazione e promozione. «Ibrand utilizzano
questa nuova forma di media per 1a sintoniz
che esiste tra gli influencer ei potenziali clienti,
Ovviamente & necessariaun affinita ta valori
della marca e personalita dell'influencer. £
necessario innanzitutto un approccio
strategiconella scelta e nel rapporto con gli
influencer. Poi & importante che siamalgamino
il tonodi voce degliinfluencer conla
narrazione di marcan, afferma Lorenzo Sassoli
de Bianchi, presidents UPA, Per il 56% delle
aziende Interviseate la spesa destinata
all'influencer marketing e parte del budget
legati ai media, per il 357 risiede nel comparto
del markering, mentre il 9% del campione
dichiara di finanziare le iniziative diinfluencer
marketing con il budget allocato nella
comunicazione, Per i clienti si dipana una
nuova censapevolezza del legame tra
influencer e customer journey. B quante
emerge dalla ricerca realizzata da Toluna su un
panel di mille persone che seguono almenoun
influencer, i cuirisultat sono stati presentati
sempre al convegno UPA. Al 64% degli
intervistati piace che un influencer dicui ¢
follower racconti i benefici dei prodetto o del
servizio che prova, al 5om che sponsorizzi dei
prodotti, al 465 che venda gualcosa in prima
persona sui social. Intanto il 59% del campione
ha gia acguistato su indicazione dell'influencer
€ 11474 dichiara che comprerebbe prodottl di
una marca creata dall'influencer preferiro.
Oltre a essere percepiti come divulgatori di
novita in merito amarche e trend, queste figure
hannoun impatto importante anche sulle
decisioni di acquisto, 11 57% del campione li
ritiene divulgatori di informazioni utili, in
grado di condizionare lo stile di vita dei
follower. 1l 43% degli intervistatis! fida delle
informazioni date dagli influencer che segue.
Intante ben 8 aziende su 10 fanno ricorso a
questaleva dicomunicazione, principalmente
allo scopo di raggiungere nuovi segmenti di
consumator, mighiorare 'engagement o
accrescere la brand equity. Ecomese si
provassero a batters nuovi sentieri ancora
inesplorati. Una necessita in un contesto cosi
delicato per I'economia. «Nel 2022 'influencer
marketing & confermata come leva di
comunicazione conselidata. In UPA vediamo
una crescita continua del fenomeno dal 2015 ed
€ per questo che dallo scorso anno
arganizziamo un evento sul tema. La crisi
pandemica ha accelerato l'influencer marketing
cosi come le altre forme di comunicazione
digitale. Gli influencer hanno numeri (n crescita
suisocial e costituiscono quindi uno strumento
affidablile anche [n empidi incertezeas,
conclude Sassoli de Bianchi.

-G.Coll.
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Gli obiettivi
Per guali obiettivi |a sua azienda fa principalmente

ricorso all influencer marketing? in percentuals
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