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LE TENDENZE DEL MERCATO

DIGITALE NEL MONDO E IN ITALIA

Ricavi del mercato dei media digitali alivello globale (in miliardi dii $)
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Per quanto riguarda il contesto italiano, il mercato

digitale nella sua interezza & cresciuto di €8,39 miliardi dal
2017 al 2022. Nel 2023 si prevede che tale cifra si

attesti a €79,44 miliardi, aumentando successivamente
del 15,5290 fino al 2026.

Fonte: Statista Market Insights, 2024; Fonte: NetConsulting cube, 2023

Nel 2023 i ricavi del mercato dei media digitali a
livello globale si sono attestati sui $498,60 miliardi.

Tale tendenza positiva dovrebbe continuare nei prossimi
anni arrivando a $700,20 miliardi nel 2027.

Dimensioni del mercato digitale in Italia dal 2017 al 2026 (in miliardi di €)
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L'IMPORTANZA

DEL WEB

Percentuale di individui che utilizzano Internet in Italia e nella UE Nel 2023 il 91,4%o dei cittadini UE ha utilizzato il web, di cui
100% il 86,9%b0 provenienti dallltalia. Si tratta di una cifra in
crescita dal 2019, quando ad utilizzare Internet erail
0% 85,9906 del campione UE e il 75,6%o di quello italicno.
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come, ad esempio, le campagne di disinformazione.

Fonte: Eurostat, 2024; GWI, 2023



L'ASCESA DEI

SOCIAL

Individui che utilizzano i social media a livello globale (milicrcli)
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Nella top 3 delle principali attivitd troviamo: I'esigenza di
restare in contatto con amici e famiglia (49,5%o),

di trascorrere il tempo libero (38,5%) e leggere notizie
(34,290).

Fonte: Kepios Anailysis, 2024; GWI, 2023

Nel 2024 ben 5,07 miliardi di soggetti hanno utilizzato
piattaforme social (1,24 miliardi in piu rispetto al 2020).

Principaili ragioni di utilizzo dei social media a livello globale (16-64 anni)
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L'UTILIZZO DELLE

PIATTAFORME SOCIAL

Quasi la totalita dei cittadini italiani dai 16 ai 64 anni che utilizza Internet & presente sui socidal, precisamente il 94,3%o.

A primeggiare sono le piattaforme diMeta, in particolare Facebook, impiegata dal 77,5% degli individui, mentre Instagram si
posiziona poco sotto con una percentuale di utilizzo del 75,3%0 (sono assenti i dati di YouTube).

Se si fa riferimento al numero di ore impiegate mediamente in un mese sui singoli social, a primeggiare & TikTok con un

ammontare pari a 32 ore.

Quota di individui in Italia dai 16 ai 64 anni che usano Internet
e sono presenti sulle piattaforme
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Fonte: GWI, 2023
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Nota: Non sono presenti i dati di YouTube



I RICAVI PUBBLICITARI IN ITALIA

E IL RUOLO DELL PIATTAFORME

) ) Ripartizione dei ricavi pubblicitari per mezzo di comunicazione in Italia
Focadlizzando I'attenzione sul contesto
pubbilicitario italiono, vediamo come negli

ultimi anni si & assistito a un profondo ;: ;Z: o e o e 25%;
mutomento della ripartizione dei ricavi ' % - 6% b
pubblicitari per mezzo. H* 7
Se nel 2026 i ricavi ottenuti tramite e o 7% e o o 0%
pubblicitd su internet rappresentavano
solo il 279/o del totale, sei anni dopo la
stessa quota é cresciuta fino a 7% 5% —
raggiungere il 57,8%o. a8% 34% 31% 20%
2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022
W v M Internet M Quotidiani Periodici Radio

Fonte: AGCom, Relazione annuale 2023 sull'attivita svolta e sui programmi di lavoro
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UNA STIMA DELLE DIMENSIONI DELLA




ITALIANI, POPOLO DI CREATORS?

Per comprendere pienamente il contesto
nazionale, appare interessante effettuare
un confronto tra i profili/canali dei
creator italiani e quelli delle citre principaili
economie del vecchio continente.

Osservando i dati raccolti nel corso
dell'anadlisi parametrati a quelli della
popolazione residente estratti da Eurostat
(per i paesi UE) e dall’'ONS (per il Regno
Unito), osserviamo come I'ltalia si posizioni
al 3° posto, con 82 creator ogni100.000
abitanti, dietro Spagna (106) e UK (93)

Fonte: Elaborazioni -Com su dati StarNgage, Eurostat e ONS

°

Profili/canali con almeno 10 mila follower /iscritti ogni 100.000 abitanti
nelle principali economie europee (2024)
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STUDIO I-COM: METODOLOGIA

E CARATTERISTICHE DEL CAMPIONE

L'Istituto per la Competitivitd ha effettuato un’andilisi al fine di
comprendere lo stato della creator economy in Italia e il
relativo impatto sull’economia nazionale e sull'occupazione.

La stima e stata redlizzata tramite un‘indagine campionaria
che ha preso in andlisi I'attivitd (intesa come numero di
contenuti realizzati e interazioni) aggiornata al 2024 di 522
profili/canali di creator con almeno 10 mila iscritti presenti
sui tre social media maggiormente utilizzati da questa
categoria di soggetti, ovvero YouTube, Instagram e TikTok.

La soglia dei 10mila follower /iscritti & stata valutata come
condizione idedale per distinguere i profili professionalli da quelli
amatoriali. I campione é stato scelto in modo randomizzato
ed & composto in prevalenza da account Instagram (38,196),
canali YouTube (35,8%0) e da profili Tik Tok (26,190).

Fonte: Elaborazioni -Com

Struttura del campione - Profili/Canaili di creator
con aimeno 10.000 follower
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STUDIO I-COM: LA STIMA DEI RICAVI ANNUALI TOTALI

DELLA CREATOR ECONOMY IN ITALIA

L - . . Ricavi annuali dei creator per piattaforma (2024)
Passando all'‘analisi dei risultati, possiamo

notare come, considerando il totale
complessivo di tutte e tre le piattaforme

4.500.000.000€

osservate, i ricavi generati dai creator 000000000
possono essere stimati in £€4,06 miliardi. ssmaoceoe 7
somaoomoe
La piattaforma che genera il giro d'affari pit .
elevato in Italia & Instagram (€3,3 miliardi). S 4.057.974.947 €
Al secondo posto per volume diricavi s |
generati da parte dei creator si posiziona 1000000000 ¢
TikTok (€447 milioni), seguita a breve smacoome

distanza da YouTube (€280 milioni).

Instagram TikTok YouTube Totale

Fonte: Elaborazioni -Com



STUDIO I-COM: LA STIMA DEI RICAVI ANNUALI MEDI PER

CLASSE DI FOLLOWER/ISCRITTI DELLA CREATOR ECONOMY IN ITALIA

La media dei ricavi generati annualmente dai
creator su tutte le piattaforme ammonta a
circa €84Kk.

Se si considera che il reddito medio lordo
annuale in Italia nel 2022 si attestava

intorno a €34k, si pud affermare che i creatori
di contenuti digitali mediamente possano
beneficiare di entrate economiche 2,5 volte
piu elevate.

Naturaimente il valore medio aumenta
all'aumentare dei follower /iscritti (passando
da una media di circa €40k per la classe pit
bassa a una di circa €1.625k per quella piu alta)

Fonte: Elaborazioni -Com

Ricavi medi annuadili dei creator per classe di follower /iscritti (2024)
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STUDIO I-COM: LA DISTRIBUZIONE DEI RICAVI TOTALI DELLA

CREATOR ECONOMY PER CLASSE DI FOLLOWER/ISCRITTI

Ricavi medi annuadili dei creator per classe di follower /iscritti (2024)

€1.38 miliardi @ 10.000 - 49.999
34% @ 50.000 - 99.999
@ 100.000 - 249.999
@ 250.000 - 499.999
® 500.000 - 999.999
+1.000.000

€427 milioni €356 milioni
1000 o
€570 milioni 9%

14%

Fonte: Elaborazioni -Com

Relativamente dllle singole classi di follower,
analizzando i dati emerge un andamento
oscillante rispetto ai ricavi totali generati.

Vediamo infatti che il giro d'affari pit
elevato & quello della fascia pil bassa
(10.000 - 49.000), €1,38 miliardi, a fronte
perd di una platea di

soggetti estremamente pit ampia.

Al secondo posto c’é la classe piu elevata,
+IM di follower, che genera ricavi per €931
milioni.



STUDIO I-COM: LA STIMA DELL'IMPATTO DIRETTO DELLA

CREATOR ECONOMY SULL'OCCUPAZIONE

Posti di lavoro equivalenti a tempo pieno (FTE)

occupati nell'attivita di creazione dei contenuti digitali L'anadlisi dei ricavi medii si ricollegq in maniera

diretta a quella relativa allimpatto
occupazionaile del settore.

20.000

o

16000 2746 Per stimare la ricaduta sui posti dilavoro del
: mercato dei creator, lo studio & partito dal cuore

dell'attivita caratteristica di questa tipologia di
soggetti, ovvero la creazione di contenuti digitalli.
10000 Dall’'elaborazione dei dati € emerso che, dalla sola
5060 attivitda di creazione di contenuti vengano generati
IV REY 18.110 posti di lavoro equivalenti a tempo pieno
(FTE). Guardando il dettaglio per piattaforma, &
possibile notare come la maggior parte
2000 dell'occupazione FTE sia generata da Instagram
(14.137), seguita da YouTube (2.746) e da TikTok

Instagram YouTube TikTok Totale (1.227).
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Fonte: Elaborazioni -Com



STUDIO I-COM: LA STIMA DELL'IMPATTO INDIRETTO DELLA

CREATOR ECONOMY SULL'OCCUPAZIONE

Dalle stime effettuate emerge come
I'occupazione FTE indiretta generata
dalla creator economy sia pari a 33.272
lavoratori.

I settori maggiormente coinvolti sono
quelli che offrono “Servizi professionadili,
scientifici e tecnici” (8.716), Servizi
amministrativi e di supporto (6.634) e
Prodotti trasformati e manufatti (6.535).

Note: Per stimare I'occupazione indiretta sono state utilizzate le uttime tavole
Input-output pubblicate dallistat (relative all'anno 2020) e, in particolare, la
“Tavola degll impieghi a prezzi base” utile a comprendere in che misura gl citri
settori contribuiscono attraverso lu cessione di beni e servizi cilla reciizzozione
del "Servizi di informezione e 5 i

di correlazione caicolati sono stati coni dati sull

diretta emersi dalla precedente andilisi.

Fonte: Elaborazioni -Com

Ricavi medi annuadili dei creator per classe di follower /iscritti (2024)

9000 87158045
. 66341499 6535,4282 Occupazione FTE indiretta creator
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4500
i 216853 2110535 17350, 2091,8867
1334,5838
939,4514
l 719,5154
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STUDIO I-COM: LA STIMA DEI RICAVI ANNUALI MEDI PER 16

CLASSE DI FOLLOWER/ISCRITTI DELLA CREATOR ECONOMY IN ITALIA

Posti di lavoro equivalenti a tempo pieno (FTE) diretti, indiretti

e totali generati grazie all'attivita di creazione dei contenuti digitali
60.000
In conclusione, sommando I'occupazione
diretta, calcolata con la precedente
analisi, a quella indiretta, stimata grazie alle
tavole input-output delllstat, & possibile
affermare che I'impatto complessivo in
termini di posti dilavoro equivadlenti a
tempo pieno (FTE) generati grazie
all’attivita di creazione dei contenuti
digitali ammonti a 51.382 unita.
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Fonte: Elaborazioni -Com



-\lCDC 6com
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