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DigiTouch rafforzail portfolio conla

Innovative Enterprise Gamification Platform

Il Gruppo DigiTouch, Pmi
innovativa quotata sul
mercato AlIM ltalia e posi-
zionata sul mercato come
Full Digital Platform Com-
pany, grazie all'acquisizio-
ne di Meware, ha arric-
chito il proprio portfolio
offerta con alcune solu-
zioni ad alta innovazione
tecnologica, quali Ilnno-
vative Enterprise Gamifi-
cation Platform (EGP). Si
tratta di una piattaforma
proprietaria, tra le poche
esistenti in ltalia, che ap-
plica il gaming in ambi-
to business, offrendo alle
aziende uno strumento
molto efficace in ofttica
engagement,
e retention. Nel
sto aziendale, la gamifica-
tion si riferisce all'integra-
zione delle meccaniche
di gioco in un processo
aziendale interno, in un

incentive
conte-

La societa presenta la nuova soluzione proprietaria sviluppata da Meware.
Nel 2024 il giro di affari dell'Enterprise Gamification a 40 miliardi di dollari

sito web o in una campa-
gna di marketing, con l'o-
biettivo di incoraggiare
la partecipazione dell'au-
dience.LaiEGP & una piat-
taforma che genera un
flusso continuo di coin-
volgimento dei consu-
matori nel medio-lungo
periodo, attraverso |im-
plementazione di mecca-
niche di gamification, che
ingaggiano il pubblico e
prevedono l'assegnazio-
ne di un “punteggio” per
ogni azione personale ef-
fettuata, nonché un con-
seguente premio. La piat-
taforma di Gamification
sara destinata a grandi
e medi clienti che la uti-
lizzeranno per attivita di
marketing e retention
sui propri clienti e attivi-

ta di incentivo e stimolo
della propria base dipen-
denti. lenterprise gami-
fication ¢, allinterno dei
servizi di Marketing Inter-
no ed Esterno all'azienda,
uno dei mercati in piu for-
te crescita a livello globa-
le, che nel 2018 ha gene-
rato un giro d'affari di 6,8
miliardi di dollari e che
si stima raggiungera nel
2024 quota 40 miliardi
(con un tasso di crescita
annuale medio del 32%).
Ad oggi, il 90% del volu-
me di affari & prevalen-
temente negli Stati Uniti,
il che da anche maggio-
re potenziale di crescita
al mercato europeo del-
la Gamification. Tale im-
portante
sostenuto dalla crescen-

incremento &

te domanda di arricchi-

mento  dell'esperienza
dei consumatori e dalla
necessita delle aziende
di migliorare il coinvol-
gimento dei dipendenti.
Ma vi sono anche altri fe-
nomeni che concorrono
al boost di questo merca-
to, quali 'aumento di di-
spositivi mobili connessi,
I'app economy, l'afferma-
zione degli user genera-
ted content e il boom dei
social gaming. La parti-
colarita di iEGP® consiste

IN QUESTA FOTO: SIMONE
RANUCCI BRANDIMARTE,
PRESIDENTE DI DIGITOUCH

DIGITOUCH

nellessere una piattafor-
ma strutturale multilivello,
che viene configurata in
base alle esigenze speci-
fiche espresse da ciascuna
azienda. Gli obiettivi che
possono essere soddisfat-
ti sono disparati: loyalty,
retention, upsellig, spo-
stamento del comporta-
mento d'acquisto, miglio-
ramento della produttivita
e del rispetto delle deadli-
ne, knowledge manage-
ment, incentivazione del-
la forza vendita,

—
wuh.,‘n‘ﬂ%‘u cusT

Ritaglio

stampa ad uso

esclusivo

del destinatario,

non

riproducibile.




Y B i Data 11-09-2019
IN@ Pagina 14
UBBLI: Fogio 1
AZIENDE
® ®
DigiTouch rafforza
L] ®
il portfolio con
la Innovative Enterprise
® ® ®
Gamification Platform
Il Gruppo DigiTouch, grazie  strutturale multilivello, che
all'acquisizione di Meware, viene configurata in base
arricchisce il proprio port- alle esigenze specifiche
folio offerta con alcune so-  espresse da ciascuna azien-
luzioni ad alta innovazione da. Gli obiettivi che posso-
tecnologica, quali I'lnnova- no essere soddisfatti sono
tive Enterprise Gamification  disparati: loyalty, retention,
Platform (iEGP). Si tratta di  upsellig, spostamento del
una piattaforma proprie- comportamento  d‘acqui-
taria, tra le poche esistenti sto, miglioramento della
in Italia, che applica il ga- produttivita e del rispetto
ming in ambito business, delle deadline, knowledge
offrendo alle aziende uno management, incentivazio-
strumento molto efficace ne della forza vendita, etc.
in ottica engagement, in- Questo grazie alla versati-
centive e retention. La par- lita della piattaforma, che
ticolarita di iEGP consiste pu0 essere applicata sia a
nell’essere una piattaforma  processi esterni che interni.
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GRUPPO DIGITOUCH PUNTA SULLA GAMIFICATION
CON L'ACQUISIZIONE DI MEWARE

Il Gruppo DigiTouch, PMI innovativa
quotata sul mercato AIM lItalia e
posizionata sul mercato come Full Digital
Platform Company, grazie all’acquisizione
di Meware, ha arricchito il proprio
portfolio offerta con alcune soluzioni

ad alta innovazione tecnologica, quali
I'Innovative Enterprise Gamification
Platform (i(EGP®). Si tratta di una
piattaforma proprietaria, tra le poche
esistenti in Italia, che applica il gaming
in ambito business, offrendo alle aziende
uno strumento molto efficace in ottica
engagement, incentive e retention. Nel
contesto aziendale, la gamification si
riferisce all'integrazione delle meccaniche
di gioco in un processo aziendale interno,
in un sito web o in una campagna di
marketing, con I'obiettivo di incoraggiare
la partecipazione dell’audience. La

iEGP® & una piattaforma che genera

un flusso continuo di coinvolgimento

dei consumatori nel medio-lungo
periodo, attraverso I'implementazione

di meccaniche di gamification, che
ingaggiano il pubblico e prevedono
I'assegnazione di un “punteggio” per
ogni azione personale effettuata, nonché
un conseguente premio. La piattaforma
di Gamification sara destinata a grandi

e medi clienti che la utilizzeranno per:
attivita di marketing e retention sui propri
clienti e attivita di incentivo e stimolo
della propria base dipendenti. Simone
Ranucci Brandimarte, presidente Gruppo
DigiTouch, commenta: <«Grazie alla
solida expertise maturata in questi anni
da Meware - che ha curato differenti
progetti di enterprise gamification per

importanti aziende dei settori media,
retail e informatica - il nostro gruppo e
pronto a valorizzare questa tecnologia
nell'ambito di progetti di digital
transformation a 360°, sostenendola con
tutte le verticalita del Gruppo: Business
Intelligence, Cloud, Digital Advertising,
Ecommerce & Content. Di fatto la iEGP®
puo diventare un asset strategico per le
aziende al fine di migliorare performance
e produttivita. Come evidenziano i numeri
di settore, I'enterprise gamification
costituisce il prossimo grande mercato

e il nostro gruppo € gia pronto a
cavalcare questa importante opportunita
di business. L'Innovative Enterprise
Gamification Platform rappresenta una
svolta per le aziende che vogliono agire
con efficacia sul fronte dell'incentivazione
dei dipendenti e su quello della loyalty dei
clienti perché e un tool capace di coltivare
I’engagement in una logica prettamente

SIMONE RANUCCI BRANDIMARTE

performance>>.
L'Innovative
Enterprise
Gamification
Platform, cosi
come ulteriori
nuove piattaforme
proprietarie,
arricchiscono
I'offerta del gruppo
e permettono
anche di definire
le basi per il nuovo
piano industriale
2020-2022

che la societa
presentera a fine
anno, non essendo
tali tecnologie
finora presenti
nell'offerta.
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La societa presenta al mercato la piattaforma proprietaria

SVIIUppata da Meware —= == BAROMETER&SENTIMEN

:\D G SI ACCENTUA

DigiTouch rafforza la sua offerta con la Innovative Enterprise Gamification Platform LA FLESSIONE

iEGP. Si tratta di una piattaforma proprietaria sviluppata da Meware, societa di DEGLI

. . o o o ) INVESTIMENTI
soluzioni informatiche da poco acquisita, che applica il gaming in ambito 3 PUBBLICITARI
business, offrendo alle aziende uno strumento efficace in ottica engagement, NEL PRIMO
; ; B SEMESTRE. E
incentive e retention. PER FINE

. . . . ANNO LE

Come spiega una nota, “la iIEGP € una piattaforma che genera un flusso continuo STIME SONO
di coinvolgimento dei consumatori nel medio-lungo periodo, attraverso NEGATIVE
'implementazione di meccaniche di gamification, che ingaggiano il pubblico e 28 Giugno 2019

prevedono l'assegnazione di un «punteggio» per ogni azione personale
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effettuata, nonché un conseguente premio”.

La piattaforma sara destinata a grandi e medi clienti che la utilizzeranno per

attivita di marketing e retention sui propri clienti e attivita di incentivo e stimolo
della propria base dipendenti.

) DIGITOUCH

— /J:";.

Simone Ranucci

«Grazie alla solida expertise maturata in questi anni da Meware, che ha curato
differenti progetti di enterprise gamification per importanti aziende dei settori
media, retail e informatica, il nostro Gruppo € pronto a valorizzare questa
tecnologia nell'lambito di progetti di digital transformation a 360°, sostenendola

con tutte le verticalita del Gruppo: business intelligence, cloud, digital advertising,

ecommerce & content. Di fatto la iEGP pud diventare un asset strategico per le
aziende al fine di migliorare performance e produttivita. Come evidenziano i
numeri di settore, I'enterprise gamification costituisce il prossimo grande
mercato e il nostro Gruppo € gia pronto a cavalcare questa importante
opportunita di business. L'innovative enterprise gamification platform
rappresenta una svolta per le aziende che vogliono agire con efficacia sul fronte

dell'incentivazione dei dipendenti e su quello della loyalty dei clienti perché € un

tool capace di coltivare 'engagement in una logica prettamente performance»
afferma Simone Ranucci Brandimarte, presidente del Gruppo DigiTouch.

DATI:

L'enterprise gamification ¢, all'interno dei servizi di marketing interno ed esterno

all'azienda, uno dei mercati in piu forte crescita a livello globale, che nel 2018 ha

generato un giro d'affari di $ 6,8 miliardi e che si stima raggiungera nel 2024 quota
$ 40 miliardi (con un tasso di crescita annuale medio del 32%). Ad oggi, il 90% del

volume di affari & prevalentemente negli Stati Uniti, il che da anche maggiore
potenziale di crescita al mercato europeo della gamification. Tale incremento &
sostenuto dalla crescente domanda di arricchimento dell'esperienza dei
consumatori e dalla necessita delle aziende di migliorare il coinvolgimento dei
dipendenti.

Tags: Digitouch, gamification, Meware
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DIGITOUCH RAFFORZA LOFFERTA CON UNA PIATTAFORMA PER LENTERPRISE
GAMIFICATION

La societa presenta al mercato la piattaforma proprietaria sviluppata da Meware
DigiTouch rafforza la sua offerta con la Innovative Enterprise Gamification Platform iEGP. Si
tratta di una piattaforma proprietaria sviluppata da Meware, societa di soluzioni
informatiche da poco acquisita, che applica il gaming in ambito business, offrendo alle
aziende uno strumento efficace in ottica engagement, incentive e retention. Come
spiega una nota, “la IEGP é& una piattaforma che genera un flusso continuo di
coinvolgimento dei consumatori nel medio-lungo periodo, attraverso I'implementazione di
meccaniche di gamification, che ingaggiano il pubblico e prevedono I’'assegnazione di un
«punteggio» per ogni azione personale effettuata, nonché un conseguente premio”. La
piattaforma sara destinata a grandi e medi clienti che la utilizzeranno per attivita di
marketing e retention sui propri clienti e attivita di incentivo e stimolo della propria base
dipendenti. Simone Ranucci «Grazie alla solida expertise maturata in questi anni
da Meware, che ha curato differenti progetti di enterprise gamification per importanti
aziende dei settori media, retail e informatica, il nostro Gruppo & pronto a valorizzare
questa tecnologia nell’ambito di progetti di digital transformation a 360°, sostenendola con
tutte le verticalita del Gruppo: business intelligence, cloud, digital advertising, ecommerce
& content. Di fatto la iEGP pud diventare un asset strategico per le aziende al fine di
migliorare performance e produttivita. Come evidenziano i numeri di settore, I’enterprise
gamification costituisce il prossimo grande mercato e il nostro Gruppo & gia pronto a
cavalcare questa importante opportunita di business. L’innovative enterprise gamification
platform rappresenta una svolta per le aziende che vogliono agire con efficacia sul fronte
dell’incentivazione dei dipendenti e su quello della loyalty dei clienti perché é un tool
capace di coltivare I'engagement in una logica prettamente performance» afferma Simone
Ranucci Brandimarte, presidente del Gruppo DigiTouch. DATIL: L’enterprise
gamification &, all’interno dei servizi di marketing interno ed esterno all’azienda, uno dei
mercati in piu forte crescita a livello globale, che nel 2018 ha generato un giro d’affari di $
6,8 miliardi e che si stima raggiungera nel 2024 quota $ 40 miliardi (con un tasso di crescita
annuale medio del 32%). Ad oggi, il 90% del volume di affari & prevalentemente negli Stati
Uniti, il che da anche maggiore potenziale di crescita al mercato europeo della
gamification. Tale incremento & sostenuto dalla crescente domanda di arricchimento
dell’esperienza dei consumatori e dalla necessita delle aziende di migliorare il
coinvolgimento dei dipendenti. Digitouch rafforza I’offerta con una piattaforma per
I’enterprise gamification ultima modifica: 2019-09-10T16:15:42+00:00 da editorbrand01

[ DIGITOUCH RAFFORZA LOFFERTA CON UNA PIATTAFORMA PER LENTERPRISE
GAMIFICATION ]
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s Partnership e pomzppgta sul.mercato come Full I_Z)|g.|tal Pla.tform Co_mpany, grazie
all'acquisizione di Meware, ha arricchito il proprio portfolio offerta con

I prodotti di Class Editori alcune soluzioni ad alta innovazione tecnologica, quali I'lnnovative

# Newspaper Enterprise Gamification Platform (IEGP). Si tratta di una piattaforma

3 Periodici proprietaria, tra le poche esistenti in Italia, che applica il gaming in
ambito business, offrendo alle aziende uno strumento molto efficace in

* Le TV di Class ottica engagement, incentive e retention. Nel contesto aziendale, informa

4 GO TV una nota, la gamification si riferisce all'integrazione delle meccaniche di

# Radio gioco in un processo aziendale interno, in un sito Web o in una

# Editoria Elettronica campagna di marketing, con I'opiettivo di incoraggiare la partecipazigne

o dell'audience. La iEGP e' una piattaforma che genera un flusso continuo

= Inglese di coinvolgimento dei consumatori nel medio-lungo periodo, attraverso
l'implementazione di meccaniche di gamification, che ingaggiano il

Pubblicita pubblico e prevedono l'assegnazione di un "punteggio” per ogni azione

Maggiori informazioni personale effettuata, nonche' un conseguente premio. La piattaforma di

Gamification sara' destinata a grandi e medi clienti che la utilizzeranno
Abbonamenti per: attivita' di marketing e retention sui propri clienti e attivita' di incentivo
Maggiori informazioni e stimolo della propria base dipendenti. L'enterprise gamification €',

all'interno dei servizi di Marketing Interno ed Esterno all'azienda, uno dei
mercati in piu' forte crescita a livello globale, che nel 2018 ha generato un
giro d'affari di 6,8 mld di usd e che si stima raggiungera' nel 2024 quota
40 mld (con un tasso di crescita annuale medio del 32%). Ad oggi, il
90% del volume di affari e' prevalentemente negli Stati Uniti, il che da'
anche maggiore potenziale di crescita al mercato europeo della
Gamification. Tale importante incremento e' sostenuto dalla crescente
domanda di arricchimento dell'esperienza dei consumatori e dalla
necessita' delle aziende di migliorare il coinvolgimento dei dipendenti. Ma
vi sono anche altri fenomeni che concorrono al boost di questo mercato,
quali I'aumento di dispositivi mobili connessi, I'app economy,
I'affermazione degli user generated content e il boom dei social gaming.
La particolarita' di iEGP consiste nell'essere una piattaforma strutturale
multilivello, che viene configurata in base alle esigenze specifiche
espresse da ciascuna azienda. Gli obiettivi che possono essere
soddisfatti sono disparati: loyalty, retention, upsellig, spostamento del
comportamento d'acquisto, miglioramento della produttivita' e del rispetto
delle deadline, knowledge management, incentivazione della forza
vendita, etc. Questo grazie alla versatilita' della piattaforma, che puo'
essere applicata sia a processi esterni che interni. | professionisti del
Gruppo DigiTouch disegnano il flusso di gamification e la narrazione,
scelgono le dinamiche di engagement e integrano sulla piattaforma le
regole del "gioco"; quindi, personalizzano graficamente la piattaforma di
gioco e infine sviluppano un'app o una user interface che permetta alle
aziende di ricevere le notifiche in tempo reale dell'avanzamento di livello
degli utenti. L'Innovative Enterprise Gamification Platform, cosi' come
ulteriori nuove piattaforme proprietarie, arricchiscono I'offerta del Gruppo e
permettono anche di definire le basi per il nuovo piano industriale 2020-
2022 che la Societa' presentera’ a fine anno, non essendo tali tecnologie
finora presenti nell'offerta. com/gug (fine) MF-DJ NEWS 11:23 10 set
2019
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Gruppo DigiTouch rafforza I'offerta con una
soluzione di Enterprise Gamification

La digital company guidata da Simone Ranucci Brandimarte presenta una
nuova piattaforma che le aziende possono usare sia per attivita di marketing
esterno sia di stimolo dei dipendenti

di Simone Freddi 10 settembre 2019

O oiGmoucH

Simone Ranucci Brandimarte

Gruppo DigiTouch continua ad ampliare la propria offerta alle aziende e presenta al
mercato 'Innovative Enterprise Gamification Platform (iEGP®). Si tratta di una
piattaforma proprietaria, tra le poche esistenti in Italia, che applica il gaming in
ambito business con obiettivi di engagement, incentive e retention.

Il lancio di questa soluzione, frutto della recente acquisizione dell’azienda

informatica Meware, permette al Gruppo di cui e presidente Simone Ranucci
Brandimarte di mettere a disposizione dei propri clienti una soluzione innovativa che
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le aziende possono usare sia per attivita di marketing verso i consumatori, sia per
attivita di incentivo e stimolo della propria base dipendenti.

Nel contesto aziendale, la gamification si riferisce all'integrazione delle meccaniche di
gioco in un processo aziendale interno, in un sito Web o in una campagna di
marketing, con I'obiettivo di incoraggiare la partecipazione dell’audience. La iEGP &
una piattaforma che genera un flusso continuo di coinvolgimento dei consumatori
nel medio-lungo periodo, attraverso 'implementazione di meccaniche di
gamification, che ingaggiano il pubblico e prevedono 'assegnazione di un
«punteggio» per ogni azione personale effettuata, nonché un conseguente premio.

Questo lancio si inserisce in un trend molto forte: I'enterprise gamification &,
all’interno dei servizi di marketing interno ed esterno all’azienda, uno dei mercati
in piu forte crescita a livello globale, che nel 2018 ha generato un giro d’affari di
6,8 miliardi di dollari e che si stima raggiungera nel 2024 quota 40 miliardi (con
un tasso di crescita annuale medio del 32%). Ad oggi, il 90% del volume di affari e
prevalentemente negli Stati Uniti, il che da anche maggiore potenziale di crescita al
mercato europeo della Gamification. Tale importante incremento e sostenuto dalla
crescente domanda di arricchimento dell’esperienza dei consumatori e dalla
necessita delle aziende di migliorare il coinvolgimento dei dipendenti. Ma vi sono
anche altri fenomeni che concorrono al boost di questo mercato, quali 'aumento di
dispositivi mobili connessi, 'app economy, 'affermazione degli user generated
content e il boom dei social gaming.

La particolarita di iEGP consiste nell’essere una piattaforma strutturale multilivello,
che viene configurata in base alle esigenze specifiche espresse da ciascuna
azienda. I professionisti del Gruppo DigiTouch disegnano il flusso di gamification e la
narrazione, scelgono le dinamiche di engagement e integrano sulla piattaforma le
regole del “gioco”; quindi, personalizzano graficamente la piattaforma di gioco e
infine sviluppano un’app o una user interface che permetta alle aziende di ricevere le
notifiche in tempo reale dell’avanzamento di livello degli utenti.

«Grazie alla solida expertise maturata in questi anni da Meware - che ha curato
differenti progetti di enterprise gamification per importanti aziende dei settori media,
retail e informatica - il nostro Gruppo e pronto a valorizzare questa tecnologia
nell’ambito di progetti di digital transformation a 360°, sostenendola con tutte le
verticalita del Gruppo: Business Intelligence, Cloud, Digital Advertising, Ecommerce
& Content», afferma Simone Ranucci Brandimarte, Presidente del Gruppo DigiTouch.

«Come evidenziano i numeri di settore, 'enterprise gamification costituisce il
prossimo grande mercato e il nostro Gruppo € gia pronto a cavalcare questa
importante opportunita di business».

L’'Innovative Enterprise Gamification Platform, insieme alle ulteriori nuove
piattaforme proprietarie, contribuira a definire definire le basi per il nuovo piano
industriale 2020-2022 che la Societa presentera a fine anno.
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Il Gruppo DigiTouch, Pmi quotata sul mercato Aim Italia Intraday
e posizionata sul mercato come Full Digital Platform
Company, grazie all'acquisizione di Meware, ha
arricchito il proprio portfolio offerta con alcune soluzioni
ad alta innovazione tecnologica, quali I'Innovative
Enterprise Gamification Platform (iEGP). Si tratta di una
piattaforma proprietaria, tra le poche esistenti in Italia,
che applica il gaming in ambito business, offrendo alle
aziende uno strumento molto efficace in ottica
engagement, incentive e retention.
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Nel contesto aziendale, informa una nota, la gamification
si riferisce all'integrazione delle meccaniche di gioco in L i | L . . L . L
un processo aziendale interno, in un sito Web o in una c,wsfo"mﬂf 0 GG e G W TR
campagna di marketing, con l'obiettivo di incoraggiare
la partecipazione dell'audience. La iEGP & una piattaforma che genera un flusso continuo di coinvolgimento dei
consumatori nel medio-lungo periodo, attraverso lI'implementazione di meccaniche di gamification, che
ingaggiano il pubblico e prevedono I'assegnazione di un "punteggio” per ogni azione personale effettuata,
nonché un conseguente premio. La piattaforma di Gamification sara destinata a grandi e medi clienti che la
utilizzeranno per: attivita di marketing e retention sui propri clienti e attivita di incentivo e stimolo della propria
base dipendenti.

L'enterprise gamification €, all'interno dei servizi di Marketing Interno ed Esterno all'azienda, uno dei mercati in
piu forte crescita a livello globale, che nel 2018 ha generato un giro d'affari di 6,8 mld di usd e che si stima
raggiungera nel 2024 quota 40 mld (con un tasso di crescita annuale medio del 32%). Ad oggi, il 90% del
volume di affari € prevalentemente negli Stati Uniti, il che da anche maggiore potenziale di crescita al mercato
europeo della Gamification. Tale importante incremento & sostenuto dalla crescente domanda di arricchimento
dell'esperienza dei consumatori e dalla necessita delle aziende di migliorare il coinvolgimento dei dipendenti.
Ma vi sono anche altri fenomeni che concorrono al boost di questo mercato, quali I'aumento di dispositivi mobili
connessi, I'app economy, l'affermazione degli user generated content e il boom dei social gaming.

La particolarita di iEGP consiste nell'essere una piattaforma strutturale multilivello, che viene configurata in base
alle esigenze specifiche espresse da ciascuna azienda. Gli obiettivi che possono essere soddisfatti sono
disparati: loyalty, retention, upsellig, spostamento del comportamento d'acquisto, miglioramento della
produttivita e del rispetto delle deadline, knowledge management, incentivazione della forza vendita, etc.
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Questo grazie alla versatilita della piattaforma, che pud essere applicata sia a processi esterni che interni.

| professionisti del Gruppo DigiTouch disegnano il flusso di gamification e la narrazione, scelgono le dinamiche
di engagement e integrano sulla piattaforma le regole del "gioco"; quindi, personalizzano graficamente la
piattaforma di gioco e infine sviluppano un'app o una user interface che permetta alle aziende di ricevere le
notifiche in tempo reale dell'avanzamento di livello degli utenti.

L'Innovative Enterprise Gamification Platform, cosi come ulteriori nuove piattaforme proprietarie, arricchiscono
I'offerta del Gruppo e permettono anche di definire le basi per il nuovo piano industriale 2020-2022 che la
Societa presentera a fine anno, non essendo tali tecnologie finora presenti nell'offerta.
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Grazie all’acquisizione di Meware, il Gruppo DigiTouch ha arricchito il proprio portfolio SVILUPPO DELLA REDDITIVITA”

offerta con alcune soluzioni ad alta innovazione tecnologica, quali I'Innovative
Enterprise Gamification Platform (iEGP). Si tratta di una piattaforma proprietaria, tra le PIERREL — ESPANSIONE
PRODUTTIVA ED
INTERNAZIONALE PER
ACCELERARE SULLA CRESCITA

poche esistenti in Italia, che applica il gaming in ambito business, offrendo alle aziende

uno strumento molto efficace in ottica engagement, incentive e retention, generando
un flusso continuo di coinvolgimento dei consumatori nel medio-lungo periodo.

La piattaforma sara destinata a grandi e medi clienti che la utilizzeranno per attivita di
marketing e retention sui propri clienti e attivita di incentivo e stimolo della propria

base dipendenti. Company Insight:

L'enterprise gamification &, all'interno dei servizi di Marketing Interno ed Esterno

all'azienda, uno dei mercati in pil forte crescita a livello globale. Nel 2018 ha generato
un giro d'affari di 6,8 miliardi di dollari e si stima che possa raggiungere nel 2024
quota $ 40 miliardi (con un tasso di crescita annuale medio del 32%). Ad oggi, il 90% ¥ ‘ _—
del volume di affari & prevalentemente negli Stati Uniti, il che da anche maggiore REFRANCH|S|NG
potenziale di crescita al mercato europeo della Gamification. 05/09/2019

Tale importante incremento & sostenuto dalla crescente domanda di arricchimento ‘
TELEFONICA — CONNETTIVITA E
DIGITALIZZAZIONE COME
FONDAMENTI STRATEGICI

dell’'esperienza dei consumatori e dalla necessita delle aziende di migliorare il

coinvolgimento dei dipendenti. Ma vi sono anche altri fenomeni che concorrono al

boost di questo mercato, quali I'aumento di dispositivi mobili connessi, I'app economy,
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I'affermazione degli user generated content e il boom dei social gaming.

“Grazie alla solida expertise maturata in
questi anni da Meware, che ha curato
differenti progetti di enterprise gamification
per importanti aziende dei settori media,
retail e informatica, il nostro Gruppo &
pronto a valorizzare questa tecnologia
nell’ambito di progetti di digital

transformation a 360°, sostenendola con
tutte le verticalita del Gruppo: Business
Intelligence, Cloud, Digital Advertising, Ecommerce & Content”, afferma Simone
Ranucci Brandimarte, Presidente del Gruppo DigiTouch.

“La iEGP puo diventare un asset strategico per le aziende al fine di migliorare
performance e produttivita. Come evidenziano i numeri di settore, I'enterprise
gamification costituisce il prossimo grande mercato e il nostro Gruppo € gia pronto a
cavalcare questa importante opportunita di business”.

L'Innovative Enterprise Gamification Platform e le ulteriori nuove tecnologie
proprietarie (tra cui le nuove soluzioni di Intelligenza Artificiale e Machine Learning
applicate alla Business Intelligence, di Experience Design e la Meware Cognitive
Platform) arricchiscono |'offerta del Gruppo e permettono anche di definire le basi per
il nuovo piano industriale 2020-2022 che la Full Digital Platform Company presentera
a fine anno, non essendo tali tecnologie finora presenti nell’offerta.
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DigiTouch rafforza il suo portfolio offerta con la Innovative Enterprise
Gamification Platform

Il Gruppo DigiTouch, PMI innovativa quotata sul
mercato AIM lItalia e posizionata sul mercato come
Full Digital Platform Company, grazie

all'acquisizione di Meware, ha arricchito il proprio

)

,

i ] . .
1 D[GI I []UEH portfolio offerta con alcune soluzioni ad alta

innovazione tecnologica, quali I'lnnovative

—

Enterprise Gamification Platform (IEGP®). Si tratta
di una piattaforma proprietaria, tra le poche
esistenti in Italia, che applica il gaming in ambito business, offrendo alle aziende uno strumento molto

efficace in ottica engagement, incentive e retention.

Nel contesto aziendale, la gamification si riferisce all'integrazione delle meccaniche di gioco in un
processo aziendale interno, in un sito Web o in una campagna di marketing, con I'obiettivo di
incoraggiare la partecipazione dell’audience. La IEGP® ¢ una piattaforma che genera un flusso
continuo di coinvolgimento dei consumatori nel medio-lungo periodo, attraverso I'implementazione di
meccaniche di gamification, che ingaggiano il pubblico e prevedono I'assegnazione di un «punteggio»
per ogni azione personale effettuata, nonché un conseguente premio. La piattaforma di Gamification
sara destinata a grandi e medi clienti che la utilizzeranno per: attivita di marketing e retention sui propri

clienti e attivita di incentivo e stimolo della propria base dipendenti.

L’enterprise gamification &, all'interno dei servizi di Marketing Interno ed Esterno all'azienda, uno dei
mercati in piu forte crescita a livello globale, che nel 2018 ha generato un giro d’affari di $ 6,8 miliardi e
che si stima raggiungera nel 2024 quota $ 40 miliardi (con un tasso di crescita annuale medio del 32%)
[l Ad oggi, il 90% del volume di affari & prevalentemente negli Stati Uniti, il che da anche maggiore
potenziale di crescita al mercato europeo della Gamification. Tale importante incremento & sostenuto
dalla crescente domanda di arricchimento dell'esperienza dei consumatori e dalla necessita delle
aziende di migliorare il coinvolgimento dei dipendenti. Ma vi sono anche altri fenomeni che concorrono
al boost di questo mercato, quali I'aumento di dispositivi mobili connessi, I'app economy, I'affermazione

degli user generated content e il boom dei social gaming.

La particolarita di IEGP® consiste nell’essere una piattaforma strutturale multilivello, che viene
configurata in base alle esigenze specifiche espresse da ciascuna azienda. Gli obiettivi che possono

essere soddisfatti sono disparati: loyalty, retention, upsellig, spostamento del comportamento
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DigiTouch lancia I'Innovative Enterprise Gamification Platform

Si tratta di una piattaforma proprietaria, tra le poche esistenti in Italia, che applica il gaming in ambito business, offrendo alle aziende uno
strumento molto efficace in ottica engagement, incentive e retention

0000 BEE

Il gruppo DigiTouch &2
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&

, Pmi innovativa quotata sul mercato Aim Italia e posizionata sul
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mercato come Full Digital Platform Company, grazie all'acquisizione di Meware, ha arricchito il
proprio portfolio offerta con alcune soluzioni ad alta innovazione tecnologica, quali I'lnnovative
Enterprise Gamification Platform (IEGP®). Si tratta di una piattaforma proprietaria, tra le poche
esistenti in ltalia, che applica il gaming in ambito business, offrendo alle aziende uno strumento
molto efficace in ottica engagement, incentive e retention.

Nel contesto aziendale, la gamification si riferisce all'integrazione delle meccaniche di gioco in
un processo aziendale interno, in un sito Web o in una campagna di marketing, con l'obiettivo
di incoraggiare la partecipazione dell'audience. La iEGP® & una piattaforma che genera un
flusso continuo di coinvolgimento dei consumatori nel medio-lungo periodo, attraverso
I'implementazione di meccaniche di gamification, che ingaggiano il pubblico e prevedono
I'assegnazione di un punteggio per ogni azione personale effettuata, nonché un conseguente
premio. La piattaforma di Gamification sara destinata a grandi e medi clienti che la utilizzeranno
per: attivita di marketing e retention sui propri clienti e attivita di incentivo e stimolo della
propria base dipendenti.

L'enterprise gamification &, all'interno dei servizi di Marketing Interno ed Esterno all'azienda,
uno dei mercati in piu forte crescita a livello globale, che nel 2018 ha generato un giro d'affari
di $ 6,8 miliardi e che si stima raggiungera nel 2024 quota 40 miliardi di dollari (con un tasso di
crescita annuale medio del 32%). Ad oggi, il 90% del volume di affari & prevalentemente negli
Stati Uniti, il che da anche maggiore potenziale di crescita al mercato europeo della
Gamification. Tale importante incremento € sostenuto dalla crescente domanda di
arricchimento dell'esperienza dei consumatori e dalla necessita delle aziende di migliorare il
coinvolgimento dei dipendenti. Ma vi sono anche altri fenomeni che concorrono al boost di
guesto mercato, quali 'aumento di dispositivi mobili connessi, I'app economy, I'affermazione
degli user generated content e il boom dei social gaming.

La particolarita di IEGP® consiste nell'essere una piattaforma strutturale multilivello, che viene
configurata in base alle esigenze specifiche espresse da ciascuna azienda. Gli obiettivi che
possono essere soddisfatti sono disparati: loyalty, retention, upsellig, spostamento del
comportamento d’acquisto, miglioramento della produttivita e del rispetto delle deadline,
knowledge management, incentivazione della forza vendita, etc. Questo grazie alla versatilita
della piattaforma, che pud essere applicata sia a processi esterni che interni.

| professionisti del Gruppo DigiTouch @2 disegnano il flusso di gamification e la narrazione,
scelgono le dinamiche di engagement e integrano sulla piattaforma le regole del gioco; quindi,
personalizzano graficamente la piattaforma di gioco e infine sviluppano un’app o una user

interface che permetta alle aziende di ricevere le notifiche in tempo reale dell'avanzamento di
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DIGITOUCH: RAFFORZA PORTAFOGLIO CON PIATTAFORMA GAMING BUSINESS

ROMA (MF-DJ)--lIl Gruppo DigiTouch , Pmi quotata sul mercato Aim ltalia e posizionata sul
mercato come Full Digital Platform Company, grazie all'acquisizione di Meware, ha
arricchito il proprio portfolio offerta con alcune soluzioni ad alta innovazione tecnologica,
quali I'lnnovative Enterprise Gamification Platform (iEGP). Si tratta di una piattaforma
proprietaria, tra le poche esistenti in Italia, che applica il gaming in ambito business,
offrendo alle aziende uno strumento molto efficace in ottica engagement, incentive e
retention. Nel contesto aziendale, informa una nota, la gamification si riferisce
all'integrazione delle meccaniche di gioco in un processo aziendale interno, in un sito Web
o in una campagna di marketing, con [I'obiettivo di incoraggiare la partecipazione
dell'audience. La iEGP e' una piattaforma che genera un flusso continuo di coinvolgimento
dei consumatori nel medio-lungo periodo, attraverso l'implementazione di meccaniche di
gamification, che ingaggiano il pubblico e prevedono I'assegnazione di un "punteggio” per
ogni azione personale effettuata, nonche' un conseguente premio. La piattaforma di
Gamification sara' destinata a grandi e medi clienti che la utilizzeranno per: attivita' di
marketing e retention sui propri clienti e attivita' di incentivo e stimolo della propria base
dipendenti. L'enterprise gamification e', all'interno dei servizi di Marketing Interno ed
Esterno all'azienda, uno dei mercati in piu’' forte crescita a livello globale, che nel 2018 ha
generato un giro d'affari di 6,8 mid di usd e che si stima raggiungera’' nel 2024 quota 40 mid
(con un tasso di crescita annuale medio del 32%). Ad oggi, il 90% del volume di affari e’
prevalentemente negli Stati Uniti, il che da' anche maggiore potenziale di crescita al
mercato europeo della Gamification. Tale importante incremento e' sostenuto dalla
crescente domanda di arricchimento dell'esperienza dei consumatori e dalla necessita’
delle aziende di migliorare il coinvolgimento dei dipendenti. Ma vi sono anche altri
fenomeni che concorrono al boost di questo mercato, quali I'aumento di dispositivi mobili
connessi, l'app economy, l'affermazione degli user generated content e il boom dei social
gaming. La particolarita’ di iEGP consiste nell'essere una piattaforma strutturale
multilivello, che viene configurata in base alle esigenze specifiche espresse da ciascuna
azienda. Gli obiettivi che possono essere soddisfatti sono disparati: loyalty, retention,
upsellig, spostamento del comportamento d'acquisto, miglioramento della produttivita' e
del rispetto delle deadline, knowledge management, incentivazione della forza vendita,
etc. Questo grazie alla versatilita' della piattaforma, che puo' essere applicata sia a
processi esterni che interni. | professionisti del Gruppo DigiTouch disegnano il flusso di
gamification e la narrazione, scelgono le dinamiche di engagement e integrano sulla
piattaforma le regole del "gioco"; quindi, personalizzano graficamente la piattaforma di
gioco e infine sviluppano un'app o una user interface che permetta alle aziende di ricevere
le notifiche in tempo reale dell'avanzamento di livello degli utenti. L'Innovative Enterprise
Gamification Platform, cosi’ come ulteriori nuove piattaforme proprietarie, arricchiscono
I'offerta del Gruppo e permettono anche di definire le basi per il nuovo piano industriale
2020-2022 che la Societa' presentera’ a fine anno, non essendo tali tecnologie finora
presenti nell'offerta. com/gug (fine) MF-DJ NEWS ))

[ DIGITOUCH: RAFFORZA PORTAFOGLIO CON PIATTAFORMA GAMING BUSINESS ]
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DIGITOUCH LANCIA L'INNOVATIVE ENTERPRISE
GAMIFICATION PLATFORM

10/09/2019 16:00

Il gruppo DigiTouch, Pmi innovativa quotata sul mercato Aim ltalia e posizionata sul
mercato come Full Digital Platform Company, grazie all'acquisizione di Meware, ha
arricchito il proprio portfolio offerta con alcune soluzioni ad alta innovazione tecnologica,
quali I''nnovative Enterprise Gamification Platform (IEGP®). Si tratta di una piattaforma
proprietaria, tra le poche esistenti in Italia, che applica il gaming in ambito business,
offrendo alle aziende uno strumento molto efficace in ottica engagement, incentive e
retention.

Nel contesto aziendale, la gamification si riferisce all'integrazione delle meccaniche di
gioco in un processo aziendale interno, in un sito Web o in una campagna di
marketing, con l'obiettivo di incoraggiare la partecipazione dell'audience. La IEGP® &
una piattaforma che genera un flusso continuo di coinvolgimento dei consumatori nel
medio-lungo periodo, attraverso limplementazione di meccaniche di gamification, che
ingaggiano il pubblico e prevedono l'assegnazione di un punteggio per ogni azione
personale effettuata, nonché un conseguente premio. La piattaforma di Gamification

sara destinata a grandi e medi clienti che la utilizzeranno per: attivita di marketing e

IMiIano - Azioni * 'I

retention sui propri clienti e attivita di incentivo e stimolo della propria base dipendenti.
L'enterprise gamification &, all'intermno dei servizi di Marketing Interno ed Esterno
all'azienda, uno dei mercati in piu forte crescita a livello globale, che nel 2018 ha
generato un giro d'affari di $ 6,8 miliardi e che si stima raggiungera nel 2024 quota 40
miliardi di dollari (con un tasso di crescita annuale medio del 32%). Ad oggi, il 90%
del volume di affari & prevalentemente negli Stati Uniti, il che da anche maggiore
potenziale di crescita al mercato europeo della Gamification. Tale importante
incremento & sostenuto dalla crescente domanda di arricchimento dell'esperienza dei
consumatori e dalla necessita delle aziende di migliorare il coinvolgimento dei
dipendenti. Ma vi sono anche altri fenomeni che concorrono al boost di questo
mercato, quali l'aumento di dispositivi mobili connessi, l'app economy, l'affermazione
degli user generated content e il boom dei social gaming.

La particolarita di IEGP® consiste nell'essere una piattaforma strutturale multilivello,
che viene configurata in base alle esigenze specifiche espresse da ciascuna azienda.
Gli obiettivi che possono essere soddisfatti sono disparati: loyalty, retention, upsellig,
spostamento del comportamento d’acquisto, miglioramento della produttivita e del
rispetto delle deadline, knowledge management, incentivazione della forza vendita, etc.
Questo grazie alla versatilita della piattaforma, che pud essere applicata sia a processi
esterni che interni.

| professionisti del Gruppo DigiTouch disegnano il flusso di gamification e la narrazione,
scelgono le dinamiche di engagement e integrano sulla piattaforma le regole del gioco;
quindi, personalizzano graficamente la piattaforma di gioco e infine sviluppano un’app o
una user interface che permetta alle aziende di ricevere le notifiche in tempo reale
dell'avanzamento di livello degli utenti.

"Grazie alla solida expertise maturata in questi anni da Meware, che ha curato
differenti progetti di enterprise gamification per importanti aziende dei settori media,
retail e informatica, il nostro gruppo & pronto a valorizzare questa tecnologia nell'ambito
di progetti di digital transformation a 360°, sostenendola con tutte le verticalita del
gruppo: Business Intelligence, Cloud, Digital Advertising, Ecommerce & Content. Di
fatto la IEGP® pud diventare un asset strategico per le aziende al fine di migliorare
performance e produttivitd. Come evidenziano i numeri di settore, I'enterprise
gamification costituisce il prossimo grande mercato e il nostro gruppo & gia pronto a
cavalcare questa importante opportunita di business. L’Innovative enterprise
Gamification Platform rappresenta una svolta per le aziende che vogliono agire con
efficacia sul fronte dell'incentivazione dei dipendenti e su quello della loyalty dei clienti
perché & un tool capace di coltivare 'engagement in una logica prettamente
performance”, ha affermato Simone Ranucci Brandimarte, presidente di DigiTouch.

L’Innovative Enterprise Gamification Platform, cosi come ulteriori nuove piattaforme

proprietarie, arricchiscono l'offerta del Gruppo e permettono anche di definire le basi per

il nuovo piano industriale 2020-2022 che la Societa presentera a fine anno, non
essendo tali tecnologie finora presenti nell'offerta.
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1l Gruppo DigiTouch grazie all’acquisizione di Meware, ha arricchito il proprio portfolio offerta
con alcune soluzioni quali I'lnnovative Enterprise Gamification Platform. Si tratta di una
piattaforma proprietaria che applica il gaming in ambito business, offrendo alle aziende uno www.blackmambaproductions.it

strumento in ottica engagement, incentive e retention. vimeo.cam/blackmamba

Nel contesto aziendale, la gamification si riferisce all'integrazione delle meccaniche di gioco in un
processo aziendale interno, in un sito web o in una campagna di marketing, con |'obiettivo di
incoraggiare la partecipazione dell’audience. La iEGP e una piattaforma che genera un flusso
continuo di coinvolgimento dei consumatori nel medio-lungo periodo, attraverso I'implementazione

di meccaniche di gamification, che ingaggiano il pubblico e prevedono I'assegnazione di un

the D OXfilms

‘punteggio’ per ogni azione personale effettuata, nonché un conseguente premio. La piattaforma di
gamification sara destinata a grandi e medi clienti che la utilizzeranno per: attivita di marketing e

retention sui propri clienti e attivita di incentivo e stimolo della propria base dipendenti.

| professionisti del Gruppo DigiTouch disegnano il flusso di gamification e la narrazione, scelgono le

dinamiche di engagement e integrano sulla piattaforma le regole del ‘gioco’; quindi, personalizzano
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graficamente la piattaforma di gioco e infine sviluppano un‘app o una user interface che permetta

alle aziende di ricevere le notifiche in tempo reale dell’'avanzamento di livello degli utenti.
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