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Osiem mitów, które zmienią
twój sposób myślenia o grach

Choć użycie gier ja ko na rzę -
dzia mar ke tin go we go nie jest po -
my słem no wym, do pie ro od nie -
daw na do stęp ne są tech no lo gie
po zwa la ją ce na ich efek tyw ne wy -
ko rzy sta nie w kam pa niach. 

Za spra wą dy na micz nie ser -
wo wa nych re klam czy uży cia go -
to wych fla sho wych roz wią zań ga -
ming sta je się do ro słym me dium
z wła snym miej scem w wie lu mar -
ke tin go wych mik sach.

Gry wi deo są jed nym z naj -
star szych no wych me diów.
W prze ci wień stwie do por ta li spo -
łecz no ścio wych czy mi kro blo gów
hi sto ria ga min go wo -mar ke tin go -
we go mał żeń stwa roz po czę ła się
już na po cząt ku lat 80. Tym bar -
dziej dzi wi lęk i pew ne go ro dza ju
nie chęć przed włą cza niem ga min -
gu do me diapla nów. Wie le ar gu -
men tów, ja kie do nie daw na moż na
by ło wy su nąć, by zdys kre dy to wać
gry ja ko efek tyw ne na rzę dzie
mar ke tin go we, zdez ak tu ali zo wa ło
się. Dzi siej sza wie dza sta wia w no -
wym świe tle za rów no pro fil gra -
cza, jak i ce chy oraz moż li wo ści
ca łe go me dium (patrz także
wykresy na str. 20-21).

Mi ty do ty czą ce gra czy
Wiek 
Do dziś po ku tu je prze ko na nie,

że gry są roz ryw ką prze zna czo ną
dla bar dzo mło dych od bior ców.
Za rów no ba da nia pol skich, jak

i bry tyj skich gra czy po ka zu ją, że
to nie praw da. Sta ty stycz ny ro dzi -
my gracz ma 24 la ta, pod czas
gdy przy kła do wo na Wy spach
ma już o 8 lat więcej. Jest to in -
for ma cja istot na, po nie waż śred -
nia wie ku co ro ku się pod no si.
Z jed nej stro ny do gru py gra czy
do cho dzą ko lej ne, młod sze po -
ko le nia, zwięk sza jąc za sięg te go
me dium, z dru giej zaś obec ni
gra cze z cza sem wca le nie re zy -
gnu ją z wir tu al nych bi tew czy wy -
ści gów. Te go rocz ne ba da nia
Game Vi sion po ka zu ją, że pra wie
co trze ci Po lak w wie ku 25-29 lat
jest gra czem. We Fran cji i w Wiel -
kiej Bry ta nii wskaź nik ten wska zu -
je ko lej no 70 i 56 proc. Co cie ka -
we, w oby dwu tych pań stwach
(po dob nie jak w po ło wie wszyst -
kich kra jów bio rą cych udział
w ba da niu) od se tek gra czy w naj -
star szej gru pie 55+ jest dwu cy -
frowy. 

Płeć 
Wie le firm jest prze ko na nych,

że gra nie w gry wi deo jest do me -
ną męż czyzn. Choć spraw dza się
to na przy kład w nie któ rych ty tu -
łach kon so lo wych, to pa trząc na
sta ty sty ki fla sho wych gier on li ne,
już nie. Par ty cy pa cja ko biet w tych
ostat nich jest zbli żo na do męż -
czyzn, a je śli weź mie my pod uwa -
gę gry spo łecz no ścio we (np.
w Fa ce booku), zna czą co więk sza. 

„»Ludzie nie kupują

od błaznów« – złośliwie

napisał kiedyś Ogilvy.

Dzisiejsza rzeczywistość

rynkowa obaliła tę tezę.

Czas najwyższy rozprawić

się z przekonaniem: »Nie

będę reklamował się

poprzez gry – moimi

klientami nie są dzieci«„

Kacper Szczepanowski 
junior executive invention

w Mindshare Polska i ekspert IAB
Polska w grupie roboczej zajmującej

się marketingiem w grach
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Wy kształ ce nie, do cho dy 
i po zy cja spo łecz na
Czę sto spo tkać się moż na ze ste reo ty pem, że

do ro śli gra cze to sfru stro wa ni bez ro bot ni, któ rzy ca -
ły mi dnia mi prze sia du ją z pa dem w rę kach, by uciec
od nie po wo dzeń praw dzi we go ży cia. Choć z ca łą
pew no ścią moż na zna leźć oso by, któ re pa su ją do
te go pro fi lu, jest to sto sun ko wo nie wiel ki wy ci nek
po pu la cji gra czy. Ba da nia po ka zu ją, że ten typ roz -
ryw ki wy bie ra ny jest sta ty stycz nie czę ściej przez
oso by z wyż szym ilo ra zem in te li gen cji, lep szym wy -
kształ ce niem i po kaź niej szy mi do cho da mi w sto sun -
ku do prze cięt ne go Ko wal skie go. 

Do nie daw na wy nik ten tłu ma czo no głów nie
więk szą do stęp no ścią do tech no lo gii w tej gru pie.
Bio rąc jed nak pod uwa gę jej ro sną cą pe ne tra cję
w pol skim spo łe czeń stwie, co raz trud niej wy ja śnić
dziś ten efekt w tak pro sty spo sób. Róż no rod ność
współ cze snych gier spra wia, że są one co raz atrak -
cyj niej szą al ter na ty wą dla te le wi zji czy ki na. Z jed nej
stro ny ła two zna leźć nie wy ma ga ją ce in te lek tu al ne -
go wy sił ku ty tu ły po zwa la ją ce na lek ką i przy jem ną
roz gryw kę, z dru giej jed nak nietrud no o po zy cje wy -
ma ga ją ce stra te gicz ne go my śle nia i roz wią zy wa nia
zło żo nych pro ble mów. Ta róż no rod ność spra wia, że
obecnie od bior cy po szu ku ją cy bar dziej wy ra fi no wa -
nej i wy ma ga ją cej w od bio rze roz ryw ki co raz czę -
ściej skła nia ją się ku grom kom pu te ro wym.

Sto pień za an ga żo wa nia
Po ję cie gra cza jest bar dzo sze ro kie. Cha rak te ry -

sty ka oso by, któ rą mo że my okre ślić tym mia nem,
zmie nia się w za leż no ści od spo so bu, w ja ki kon su -
mu je gry. Pod sta wo wym kry te rium jest dy cho to micz -
ny po dział na użyt kow ni ków: he avy i ca su al ga mers.
Do tej pierw szej gru py na le żą oso by, któ re gra ją po -
wy żej go dzi ny dzien nie i ku pu ją trzy lub wię cej gier
w cią gu kwar ta łu. Gra cze ca su alo wi to z ko lei oso by
gra ją ce po ni żej go dzi ny dzien nie i ku pu ją ce mniej
ty tu łów lub nie ku pu ją ce ich wca le.

W związ ku z roz wo jem gier do stęp nych w prze -
glą dar ce i ser wi sach spo łecz no ścio wych od kil ku
se zo nów za ob ser wo wać moż na po więk sza nie się
gru py ca su al ga me rs. Pod tym wzglę dem Po la cy

wraz z Niem ca mi są ewe ne men tem w Eu ro pie. Na
ro dzi mym ryn ku aż 38 proc. gra czy de kla ru je wy so -
kie za an ga żo wa nie w ten typ roz ryw ki. Choć na dal
na dwóch „nie dziel nych gra czy” przy pa da je den
„od da ny”, Po la cy moc no za wy ży li tę pro por cję w eu -
ro pej skich wy ni kach. 

Mi ty do ty czą ce gier ja ko me dium
Kosz ty pro duk cji
Ar gu men tem czę sto wy ta cza nym prze ciw ko pro -

wa dze niu kam pa nii w grach są wy so kie kosz ty i du -
ży na kład pra cy ko niecz ny do jej prze pro wa dze nia.
Choć oba wa ta jest czę ścio wo uza sad nio na, to do -
ty czy tyl ko nie któ rych za sto so wań, ta kich jak pro -
duct pla ce ment w mię dzy na ro do wych pro duk cjach
czy two rze nie skom pli ko wa nych gier na za mó wie nie.
Po za ni mi jest jesz cze nie ma ły ar se nał roz wią zań,
któ rych im ple men ta cja nie spę dzi brand ma na ge ro -
wi snu z po wiek.

Do sko na łym przy kła dem ilu stru ją cym ła twość
prze pro wa dze nia kam pa nii ko rzy sta ją cej z po ten cja -
łu gier mo że być re kla ma dy na micz na, któ ra jest
pra wie bez ob słu go wa z punk tu wi dze nia re kla mo -
daw cy. Do tar cie do gra czy z for mą od sło no wą w ich
na tu ral nym śro do wi sku nie wy ma ga wię cej ener gii
niż di splay w por ta lu in ter ne to wym. Dom me dio wy
przy go to wu je me diaplan i ku pu je od sło ny, agen cja
re kla mo wa przy go to wu je kre ację, a do staw ca przez
ad se rwer umiesz cza ją w świe cie gry. Po stro nie
klien ta le ży je dy nie ak cep ta cja me diapla nu i kre acji
oraz wy bór mo de lu roz li cze nio we go.

In ną moż li wo ścią jest stwo rze nie fla sho wej gry
na po trze by pro duk tu. Uży cie go to wych sil ni ków roz -
gryw ki po zwa la na szyb ką pro duk cję apli ka cji, któ ra
nie wy ma ga jąc du żych na kła dów, jest w sta nie sku -
tecz nie za an ga żo wać od bior ców. Na wet pro sta in ter -
ne to wa gier ka mo że sta no wić war tość dla użyt kow -
ni ka i zna czą co wpły nąć na czas spę dzo ny z mar ką.

Bu do wa nie wi ze run ku
Wie lu re kla mo daw ców mo że uni kać ko rzy sta nia

z re klam w grach, oba wia jąc się ne ga tyw ne go im -
pak tu, ja ki me dium to mo że wy wrzeć na ich mar kę.
Wią że się to z prze ko na niem, że ga ming to me dium
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na da ją ce się do re kla mo wa nia
chip sów i od twa rza czy MP3, ale
ksią żek czy usług ban ko wych już
nie ko niecz nie. Mi mo że na pierw -
szy rzut oka ka te go ry za cja ta mo -
że wy da wać się sen sow na, to wy -
ni ka z jed no wy mia ro we go, spły -
co ne go spoj rze nia na gry kom -
pu te ro we ja ko me dium. 

Wspo mnia na wcze śniej róż -
no rod ność ga tun ków spra wia, że
kom pu te ro we roz gryw ki moż na
trak to wać iden tycz nie jak np.
pra sę. Re kla mo daw ca chcą cy
za ko mu ni ko wać wpro wa dze nie
usłu gi pri va te ban king dla swo ich
naj za sob niej szych klien tów ra czej
nie zde cy du je się na uży cie do
te go ce lu ta blo idu wrzą ce go od
plo tek do ty czą cych pol skich ce -
le bry tów. Czy to ozna cza, że po -
wi nien zre zy gno wać z pra sy
w ogó le? Oczy wi ście, że nie. Po -
dob nie ma się spra wa z gra mi.
Róż ne ty tu ły ma ją od mien nych
od bior ców i na da ją się do pro -
mo wa nia róż nych ma rek. Nie ist -
nie je jed na gra od po wied nia dla
każ de go pro duk tu, tak sa mo jak
nie ist nie je je den ma ga zyn, wi try -
na in ter ne to wa czy sta cja ra dio -
wa speł nia ją ca po trze by wszyst -
kich re kla mo daw ców. Do pie ro
do pa so wa nie ty tu łu i pro duk tu
da je szan sę na ich sy ner gię. 

Mie rzal ność
Róż ne me dia po zwa la ją na

po miar efek tów po dej mo wa nych
w nich dzia łań w róż nym stop niu.
Ilość da nych, jakie do star cza do -
brze skon stru owa na kre acja rich -
me dio wa, jest nie po rów ny wal nie

więk sza niż in for ma cje, ja kie
otrzy ma my np. od do staw cy out -
do oro we go w ra por cie po emi sji.
Szczę śli wie grom bli żej jest do
pierw sze go przy kła du. W ich
przy pad ku rów nież ma my, rzecz
ja sna, do czy nie nia z pew nym
zróż ni co wa niem wy ni ka ją cym
z za sto so wa nych for ma tów, ale
ilość da nych, do ja kich uzy sku je -
my do stęp w trak cie i po za koń -
cze niu kam pa nii, jest ogrom na.

Jed nym z naj bar dziej kom -
plek so wo mie rzo nych for ma tów
jest wspo mnia na wcze śniej re kla -
ma dy na micz na. Po zwa la na bar -
dzo pre cy zyj ne zli cza nie od słon
re kla my, uwzględ nia jąc przy tym
czas kon tak tu, a na wet kąt pa -
trze nia na wir tu al ny no śnik. Po -
dob nie gra re kla mo wa umiesz -
czo na w sie ci do star czy nam in -
for ma cji do ty czą cej źró deł ru chu,
cza su spę dzo ne go na roz gryw ce
i wszyst kich ak cjach, któ re mia ły
w niej miej sce. In for ma cje te po -
zwa la ją na pre cy zyj ną we ry fi ka cję
efek tyw no ści kam pa nii po jej za -
koń cze niu, ale przede wszyst kim
na bie żą cą oce nę i ewen tu al ną
ko rek tę nie któ rych ele men tów
w trak cie jej trwa nia.

Kon klu zja 
Gry są dy na micz nie roz wi ja ją -

cym się me dium po zwa la ją cym
do trzeć do zróż ni co wa nych grup
ce lo wych. Uży wa jąc no wo cze -
snych tech no lo gii, re kla mo daw cy
otrzy mu ją ela stycz ne na rzę dzie
po zwa la ją ce re ali zo wać ich ce le
w no wa tor ski i jed no cze śnie uza -
sad nio ny kosz to wo spo sób.

„Ni gdy nie wi dzia łem

w te le wi zji re kla my Ap ple,

a jednak ku pi łem iPo da.

Re gu lar nie, gdy wy cho dzę

z me tra, ktoś pro po nu je mi

cu dow ne wkład ki

do butów, ale ni gdy na wet

nie roz wa ża łem ich na -

bycia. Na chal ne na ga by wa -

nie nie dzia ła„

Kacper Szczepanowski 
junior executive invention

w Mindshare Polska i ekspert IAB
Polska w grupie roboczej zajmującej

się marketingiem w grach



Nie za leż nie od te go, jak bar dzo chcie li by śmy te mu
za prze czyć, to fakt: wie lu kon su men tów nie lu bi re klam.
Choć trud no by ło by nam prze ko nać ich, by je po ko cha li,
mo że my spra wić, że na szą po lu bią bar dziej od in nych.
Ba da nia po ka zu ją, że od po wied nio prze pro wa dzo ne
dzia ła nia mar ke tin go we w grach są nie tyl ko ak cep to -
wa ne, ale w wie lu przy pad kach wręcz po żą da ne przez
gra czy.

Czę sto sły chać gło sy o siat kach za bie ra ją cych
miesz kań com świa tło i blo kach re kla mo wych wy dłu ża -
ją cych film o po ło wę. Wie le mó wi się też o tym, że co raz
trud niej do szu kać się ar ty ku łu w pra sie prze peł nio nej
re kla ma mi. Choć gło sy te czę sto są prze sa dzo ne i wy ra -
ża ją po glą dy garst ki, do bit nie uka zu ją na stro je zwią za ne
ze zbyt na chal ną in ge ren cją re kla mo daw ców. Dla cze go
w wy pad ku gier jest ina czej? By od po wie dzieć na to py -
ta nie, mu si my wcze śniej za głę bić się w in ne, bar dziej
fun da men tal ne kwe stie.

Dla cze go lu dzie gra ją w gry?
Choć mo ty wa cji jest praw do po dob nie ty le ilu

gra czy, to jest dla nich je den wspól ny mia now nik –
gry da ją wszyst kim użyt kow ni kom pod sta wo wą ko -

rzyść: po zwa la ją na ro bie nie te go, co w praw dzi wym
ży ciu jest nie osią gal ne. Nie wie lu z nas bę dzie mia ło
oka zję spró bo wać miej skich wy ści gów. Nie każ dy
zo sta nie bo ha te rem wo jen nym. Gra w pił kar skiej re -
pre zen ta cji na ro do wej rów nież le ży po za za się giem
więk szo ści z nas. Gry kom pu te ro we umoż li wia ją nam
zro bie nie wszyst kich tych rze czy w cią gu jed ne go
wie czo ru, na wet bez ko niecz no ści wsta wa nia z ka na -
py w sa lo nie.

Gry od wie lu lat ewo lu owa ły, by jak naj le piej na -
śla do wać rze czy wi stość. Od cza sów pre mie ry „Pon ga”
trwa nie usta ją cy wy ścig o to, kto le piej oszu ka na sze
zmy sły i po zwo li uwie rzyć, że to, co dzie je się na ekra -
nie kom pu te ra lub te le wi zo ra, jest praw dą. Bar dzo
szyb ko pro jek tan ci gier do strze gli, że chcąc na śla do -
wać świat, nie mo gą po mi nąć re klam, któ re od za -

wsze by ły sta łym ele men tem więk szo ści wy da rzeń.
Z po cząt ku po ja wia ły się fał szy we prze ka zy do ty czą -
ce nie ist nie ją cych ma rek. Szyb ko oka za ło się jed nak,
że bez po mo cy praw dzi wych re kla mo daw ców od two -
rze nie su ge styw ne go, im mer syj ne go świa ta jest wła -
ści wie nie moż li we. Od te go mo men tu stu dia de we lo -
per skie ści śle współ pra cu ją z naj więk szy mi świa to wy -
mi mar ka mi, by wier niej od wzo ro wać ota cza ją cą nas
rze czy wi stość.
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Grupa graczy             Grupa kontrolna          

1

3

5

Reklamy 
są denerwujące

Reklamy w grach 
są denerwujace

Reklamy dodają 
grom realizmu

Akceptuję 
reklamy, 

jeśli są fałszywe

Akceptuję 
reklamy,

jeśli są prawdziwe

Czy reklamy w grach są inwazyjną formą?

Czy reklamy w grach zwiększają realizm?

Nie mam 
zdania

Nie

Tak

Nie

Tak
24% 

76% 

38% 

43% 

19% 

Dlaczego gracze zaakceptują twoją markę w grze
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Ak cep ta cja re klam w grach

Naj now sze ba da nia Be na Le wi sa i Lan ce’a Por te ra
opu bli ko wa ne w tym ro ku na ła mach „Jo ur nal of In te rac -
ti ve Ad ver ti sing” zda ją się po twier dzać te zę – ak cep ta -
cja re klam w grach jest na bar dzo wy so kim po zio mie.

Po sta wa neu tral na jest re pre zen to wa na przez war -
tość „3”. Wy ni ki świad czą o tym, że gra cze wy ka zu ją
znacz nie wyż szy po ziom ak cep ta cji wo bec re klam
w ogó le. W po rów na niu z gru pą kon tro l ną są znacz nie
mniej skłon ni zgo dzić się ze stwier dze niem mó wią cym
o tym, że re kla my w grach ich de ner wu ją. Po mi ja jąc me -
to do lo gicz ny spór do ty czą cy te go, jak osoby niegra ją ce
w gry mo gą de ner wo wać umiesz czo ne w nich re kla my,
mo że my wy cią gnąć pierw szy wnio sek: gra cze ak cep tu -
ją „ga min go wą” ak tyw ność re kla mo daw ców. 

Od ak cep ta cji do sym pa tii jest jed nak dłu ga dro -
ga. Do pie ro dru ga część wy kre su ob ra zu je ten kom -
po nent po sta wy. W prze ci wień stwie do ogól nej po pu -
la cji gra cze są skłon ni przy znać, że re kla my do da ją
grom re ali zmu. Jest to praw do po dob nie zwią za ne ze
wspo mnia ną wcze śniej kwe stią moż li wie peł ne go od -
wzo ro wy wa nia re al ne go świa ta. Przyj mu jąc, że złu dze -
nie rze czy wi sto ści jest w przy pad ku gier war to ścią
nad rzęd ną, mo że my uznać, że gry za wie ra ją ce praw -
dzi we mar ki są lep sze (bo bar dziej wia ry god ne) niż te,
któ re są ich po zba wio ne. Dwa ostat nie wskaź ni ki rów -
nież po twier dza ją in ter pre ta cję mó wią cą o zwięk sza -
niu re ali zmu przez umiesz cza nie re klam w świe cie gry.
Ak cep ta cja za rów no praw dzi wych, jak i fał szy wych re -
klam jest u gra czy znacz nie wyż sza w po rów na niu
z gru pą kon tro l ną. Osią gnię cie wyż sze go wy ni ku
przez te pierw sze zda je się świad czyć o tym, że sa ma
obec ność praw dzi wej mar ki w wir tu al nym świe cie

zwięk sza re alizm roz gryw ki, a tym sa mym jej atrak cyj -
ność dla od bior cy. 

Bo lącz ką wie lu ba dań do ty czą cych gier (w tym opi -
sa ne go wy żej) jest to, że są one na ogół ro bio ne na bry -
tyj skiej lub ame ry kań skiej pró bie. Wy ni ki uzy ska ne w ten
spo sób czę sto nie mo gą być uogól nia ne w odniesieniu
do Pol ski. Je śli jed nak skon fron tu je my je ze wskaź ni ka -
mi uzy ska ny mi w ro dzi mych stro nach, oka zu je się, że
choć po szcze gól ne licz by róż nią się mię dzy so bą, trend
po zo sta je nie zmien ny. 

W ba da niu „Ostry ga e -nter ta in ment” prze pro wa dzo -
nym w 2006 r. efekt był po dob ny do za pre zen to wa ne go
wcze śniej. Od mien na me to do lo gia unie moż li wia bez po -
śred nie po rów na nie, ale trend jest bar dzo zbli żo ny.
Trzech na czte rech an kie to wa nych zgo dzi ło się, że re -
kla my zwięk sza ją re alizm w grach. Tyl ko jed na oso ba na
pięć uzna ła, że re kla my w grach są in wa zyj ną for mą. To

Wzrost liczby odwiedzin Bing.com w grupie, 
która obejrzała reklamę
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bar dzo wy so kie wy ni ki, któ re świad czą o tym, że te po -
sta wy są ana lo gicz ne wśród kon su men tów na ca łym
świe cie. 

Efektywność promocji 
prowadzonej poprzez gry

Trud no do trzeć do wia ry god nych ana liz pro wa dzo -
nych na wie lu kam pa niach. Wzo rem do na śla do wa nia
jest jed nak po dej ście za sto so wa ne przez Mi cro soft na
po trze by pro mo cji wy szu ki war ki Bing. Pre cy zyj ny po miar
na pod sta wie mo de lu eks pe ry men tal ne go do star czył
nie zbi te go do wo du na to, że re kla ma w grach nie tyl ko
dzia ła, ale jest też nie zwy kle efek tyw na. Pro jekt re ali zo -
wa ny był w dru giej po ło wie ze szłe go ro ku, lecz wy ni ki
opu bli ko wa ne zo sta ły do pie ro w 2010 r. 

Choć cięż ko wy tłu ma czyć wzrost tak od su nię ty
w cza sie, osta tecz ny wy nik mie rzo ny po mie sią cu jest
im po nu ją cy. Wyjątkowość tego wskaź nika tkwi w jego

be ha wio ral nym cha rak terze, który uwalnia go od ułom -
no ści zwią za nych z de kla ra tyw nym po mia rem.

Opi nie ba da nych rów nież by ły bar dzo po zy tyw ne.
Tyl ko 7 proc. spo śród nich nie spodo ba ła się re kla ma.
U jesz cze mniej sze go od set ka (je dy nie 3 proc.) na stą pi -
ło po gor sze nie od bio ru mar ki po obej rze niu re kla my.
Po nad dwie trze cie przy zna ło zaś, że re kla ma po zy tyw -
nie wpły nę ła na re alizm roz gryw ki.

Kon klu zja
Ba da nia po ka zu ją, że re kla ma w grach jest ak cep to -

wa na przez więk szość gra czy. Wie lu spo śród nich po do -
ba się ta for ma pro mo cji ma rek, gdyż spra wia, że roz -
gryw ka jest bar dziej re ali stycz na. Sam re alizm zaś, ro zu -
mia ny ja ko moż li wie wier na ko pia pew nych ele men tów
rze czy wi sto ści, jest w grach ce lem nad rzęd nym. Je śli
mar ka mo że zy skać w oczach od bior ców, po ma ga jąc ten
re alizm bu do wać, cze mu nie wy ko rzy stać tej moż li wo ści?
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O hi sto rii słów kil ka
Ad ver ga mes, czy li gry re kla mo we, to wy ko rzy sta nie

gier do dzia łań pro mu ją cych czy re kla mu ją cych pro -
dukt, mar kę, or ga ni za cję, punkt wi dze nia. Po ję cie „ad -
ver ga mes” zo sta ło pierw szy raz uży te przez An tho ny’ego
Gial lo ura ki sa w stycz niu 2000 ro ku, gdy opisywał dar -
mo we gry pu bli ko wa ne przez wio dą ce fir my na ryn ku
ame ry kań skim. Ter min „ad ver ga mes” zo stał na stęp nie
wspo mnia ny w cza so pi śmie „Wi red” i od te go cza su sto -
so wa ny jest na ca łym świe cie. 

Na rzę dzia gier re kla mo wych są jed nak sto so wa ne
o wie le dłu żej niż od 2000 ro ku, już od po cząt ków lat
80., gdy po wsta wa ły pierw sze pro duk cje re kla mo we na
kom pu te ry 8-bi to we. Na le ży tu wspo mnieć o pro duk -
cjach fir mo wa nych przez ta kie mar ki, jak: McDo nald’s,
Co ca -Co la, Ford, Pep si, Do mi no’s Piz za, Ne squ ik czy
Chup pa Chups. 

Jed ną z cie ka wo stek do ty czą cych gier re kla mo -
wych mo że być „Pep si In va ders”, gra wy da na na Ata ri
2600 w 1983 ro ku przez kon cern Co ca -Co la. Ba zo wa -
ła ona na po pu lar nej pro duk cji „Spa ce In va ders” do -
stęp nej w Pol sce tak że na po pu lar nych flip pe rach,
by ła jej mo dy fi ka cją, jed nym z pierw szych tzw. ROM
hack.

W grze zmie nio no prze ciw ni ków, ory gi nal nie stat ki
ko smicz ne, na ukła da ją ce się w li niach li te ry P, E, P, S, I,
do dat ko wą zmia ną by ło do da nie ogra ni cze nia licz by
żyć w grze oraz usu nię cie ogra ni cze nia cza su.

Gra zo sta ła za pa ko wa na w czar ne nie ozna ko wa ne
pu deł ko i ofia ro wa na ra zem z Ata ri 2600 125 sa les exe -
cu ti ve uczest ni czą cym w 1983 r. w zjeź dzie dzia łu sprze -
da ży Co ca -Co li.

Gra obec nie jest ra ry ta sem na au kcjach in ter ne to -
wych, a jej ce na do cho dzi do 2125 dol., za ta ką kwo tę
gra ostat nio zo sta ła ku pio na w 2010 ro ku. 

Od te go cza su gry re kla mo we na bie ra ją zna cze nia
w dzia ła niach pro mo cyj nych nie tyl ko pro duk tów ko -
mer cyj nych i ma rek, lecz tak że są ak tyw nie wy ko rzy sty -
wa ne w pro mo cji or ga ni za cji cha ry ta tyw nych i par tii po -
li tycz nych.

W ro ku 1983 na le ży za uwa żyć tak że dzia ła nia in nych
firm na tym po lu. War to tu wspo mnieć o John son
& John son z grą „To oth pro tec tor”, w któ rej za da niem
gra cza uzbro jo ne go w przy rzą dy do pie lę gna cji ja my
ust nej by ła obro na zę bów przed ata ku ją cy mi prze ciw ni -
ka mi. Prze kaz gry był ja sny: je śli dbasz o zę by, bę dziesz
mógł się do brze ba wić. Ko lej ną grą by ła produkcja na -
wią zu ją ca bez po śred nio do re kla my te le wi zyj nej dla Ral -
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ston Pu ri na re kla mu ją ca je dze nie dla
psów. Gracz wcie lał się w „Cha se the
Chuck Wa gon” w psa go nią ce go
przez la bi rynt do wo zu z je dze niem.
Trze cia pro duk cja z te go ro ku to tak -
że na wią za nie do re kla my te le wi zyj -
nej, tym ra zem na po ju Ko ol -Aid,
w grze dla Ge ne ral Fo ods o ty tu le
bez po śred nio zwią za nym z pro duk -
tem – „Ko ol -Aid Man”.

W tym sa mym ro ku, w któ rym
gry re kla mo we za czy na ły od no sić
suk ce sy, ca ła bran ża cy fro wej roz -
ryw ki za pa dła w kry zys. Przy cho dy
ze sprze da ży gier spa dły w 1985
roku do mniej niż 10 proc. war to ści
ryn ku z ro ku 1982. Kry zys miał wie le
źró deł, jed nym z nim był brak jed no -
li tych stan dar dów wśród plat form
gro wych, wie le gier o tej sa mej tre ści
czy zbyt szyb ki roz wój licz by gier
w sto sun ku do roz wo ju tech no lo gii.
Głów nym czyn ni kiem by ły wzglę dy
eko no micz ne, szcze gól nie na ame -
ry kań skim ryn ku.

Ko lej ne la ta przy nio sły pod no -
sze nie się bran ży z kry zy su, zwięk -
sza nie ja ko ści do stęp nej w grach
oraz po pra wie nie ich ja ko ści
i skom pli ko wa nia. W tym cza sie po -
wsta ły tak że pro duk cje re kla mu ją ce
fil my (np. „Ghots bu sters” i „Gho st bu -
sters II”), far by („Pa in ter boy” dla Tik -
ku ri la) czy za baw ki („Hot Whe els”
dla Mat tel).

Ko lej nym prze ło mem by ło po ja -
wie nie się no wej ge ne ra cji kon so li
do gier, w tym kul to we go NES -a wy -
pro du ko wa ne go przez Nin ten do; na
tej kon so li po ja wi ły się gry z re kla -
ma mi, w tym „F1 Spi rit: The Ro ad” do
For mu ły 1 z re kla ma mi Dun lop. Pro -
duk cje re kla mo we na kom pu te ry
oso bi ste nie zo sta wa ły z ty łu, przy -

kła dem mo że być gra wy pro du ko -
wa na dla For da, w któ rej za war to
opi sy mo de li oraz – co cie ka we
– for mu larz za mó wie nia au ta.

Wo rek z pro duk cja mi re kla mo -
wy mi otwo rzył się na do bre, za czę ły
po ja wiać się za rów no dar mo we, jak
i wy da wa ne ko mer cyj nie gry sy gno -
wa ne po now nie przez naj więk sze
mar ki oraz po ja wi ły się pierw sze pro -
duk cje ukie run ko wa ne na prze mysł
mu zycz ny, w tym gra „Mi cha el Jack -
son’s Mo on wal ker” wy da na przez Se -
gę pod ko niec lat 80.

La ta 90. to dy na micz ny roz wój
ca łej bran ży gier kom pu te ro wych,
a co za tym idzie tak że gier re kla mo -
wych. No we pro duk cje wy da wa ne
tak że na no we plat for my i no we sys -
te my ope ra cyj ne po ja wia ły się na
ryn ku pra wie każ de go mie sią ca. Re -
kla ma w tym cza sie by ła na dal kie -
ro wa na głów nie do młod sze go od -
bior cy, dla te go też do mi no wa ły pro -
duk ty skie ro wa ne do mło dzie ży
i dzie ci (pro duk ty: na po je, sło dy cze,
płat ki śnia da nio we, chip sy, mar ki:
Pep si, Co ca -Co la, Ne squ ik, Fri to Lay,
Chup pa Chups).

Po czą tek no we go wie ku to tak że
po czą tek koń ca do mi na cji gier re -
kla mo wych wy da wa nych na dys kiet -
kach, pły tach CD, kar tri dżach, ka se -
tach ma gne to fo no wych i prze ję cie
pal my pierw szeń stwa przez in ter net
i stro ny WWW.

In ter ne to we gry re kla mo we to
po cząt ko wo głów nie pro ste pro duk -
cje osa dza ne w ser wi sach pro mu ją -
cych kon kret ne pro duk ty. Ser wi sy te
by ły przeznaczone przede wszyst -
kim dla dzie ci i mło dzie ży, jed nak że
wraz ze sta rze niem się użyt kow ni ków
in ter ne tu gry o cha rak te rze re kla mo -

„Ad ver ga ming in ter ne to wy

zna czy co raz wię cej w dzia -

ła niach mar ke tin go wych

i co raz wię cej re kla mo daw -

ców się ga po to na rzę dzie.

Obec nie ła twiej jest zna leźć

peł ne kam pa nie re kla mo we

kie ru ją ce wła śnie na grę lub

apli ka cję znaj du ją cą się

w ser wi sie spo łecz no ścio -

wym (w fa ce bo ok.com, nk.pl

czy po szko le.pl), co raz czę -

ściej niż na stro nie re kla mo -

daw cy. Gry tra fia ją bo wiem

do od bior ców w ich al ter na -

tyw nym cza sie, któ ry prze -

zna cza ją oni na od po czy nek,

re laks. Dzię ki te mu gracz

chęt niej od bie ra ko mu ni kat

re kla mo wy, co po wo du je, że

sku tecz ność ta kie go me -

dium jest wy so ka, na wet

bar dzo wy so ka”

Tomasz Glinka 
kierownik działu obsługi klienta
nobagames.com



wym za czy na ły za do ma wiać się tak że w ser wi sach skie -
ro wa nych do star szych gra czy oraz do stęp nych tyl ko
dla do ro słych użyt kow ni ków.

Po cząt ko wo je dy nym ogra ni cze niem by ła tech no lo -
gia prze sy łu da nych oraz moż li wo ści osa dza nia gier
w ser wi sach WWW, jed nak że do stęp ny już od po ło wy lat
90. Ma cro me dia Flash (obec nie Ado be Flash) po zwa lał
na szyb ki roz wój in ter ne to wych gier re kla mo wych. To, co
obec nie mo że my spo tkać w więk szo ści ser wi sów spo -
łecz no ścio wych w ka te go rii gier, jest wy ni kiem po nad -
trzy dzie sto let nie go roz wo ju bran ży gier i ad ver ga mes na
kom pu te rach 8-bi to wych, kon so lach, kom pu te rach oso -
bi stych oraz w in ter ne cie.

Za sto so wa nie gier w dzia ła niach pro mo cyj nych jest
wy ni kiem moż li wo ści, ja kie one ze so bą nio są, oraz peł -
nej ska lo wal no ści wiel ko ści pro duk tu re kla mo we go,
moż li wo ści do sto so wa nia sce na riu sza i try bu roz ryw ki,
tak aby jak naj le piej za pre zen to wać pod miot re kla my,
oraz peł nej kon cen tra cji gra czy przy ko rzy sta niu z te go

me dium. Zna cze nie ad ver ga me zwięk sza się tak że wraz
ze wzro stem wy ko rzy sta nia in ter ne tu po przez co raz
częst sze wy ko rzy sta nie gier w tech no lo gii flash nie tyl ko
w ra mach ser wi sów pro duk to wych, ale tak że co raz czę -
ściej ja ko głów ne ośrod ki dzia łań pro mo cyj nych w ser -
wi sach spo łecz no ścio wych.

Na rzę dzie i je go moż li wo ści
Ad ver ga me, jak już wspo mnie li śmy wcze śniej, to wy -

ko rzy sta nie gry do dzia łań pro mo cyj nych. Pro mo cja i re -
kla ma to nieje dy ne moż li wo ści, ja kie nie sie ze so bą to
na rzę dzie. Gry można wykorzystać na in nych po lach,
w tym edu ka cji i re kru ta cji. 

Naj bar dziej zna ną grą re kru ta cyj no -szko le nio wą za -
sto so wa ną w woj sko wo ści (przez co na le ży ona do ka -
te go rii mi li ta in ment, po ję cia po wsta łe go z po łą cze nia
słów „mi li ta ry” i „en ter ta in ment”) jest wy pro du ko wa na
w 2002 r. „Ame ri ca’s Ar my”. Gra za mó wio na przez ar mię
ame ry kań ską, zna na po tocz nie jako „AA”, by ła prze zna -
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czo na po cząt ko wo tyl ko do dzia łań PR ja ko wspo ma ga -
nie do po zy ski wa nia no wych re kru tów. Jej suk ces na
ryn ku gier po twier dza wy da nych do tej po ry 26 wer sji tej
gry, któ rej ostat nia wer sja zna na jest pod ty tu łem „Ame -
ri ca’s Ar my 3”. W „AA” gracz wcie la się w ro lę żoł nie rza,
aby w try bie ko ope ra cji z in ny mi gra cza mi po znać re alia
dzia ła nia w woj sku. Re cen zje gry sku pia ją się na jej re -
ali zmie i ja ko ści tej pro duk cji. Co waż ne, gra jest do -
stęp na za dar mo w dys try bu cji ar mii ame ry kań skiej.

Na tym przy kła dzie wi dać, że na gry na le ży pa trzeć
w szer szym spek trum niż tyl ko ja ko na na rzę dzie pro stej
re kla my.

Ze wzglę du na wy ko rzy sta nie gier na róż nych plat -
for mach oraz obec nie zna czą cą do mi na cję ad ver ga mes
do stęp nych w in ter ne cie ja ko ele men ty stron WWW czy
osob ne mi cro si te’y przed sta wia my głów ne za le ty i moż -
li wo ści, ja kie da je to me dium re kla mo we.

Pod sta wo we moż li wo ści zwią za ne z gra mi re kla mo -
wy mi w in ter ne cie skie ro wa ne do re kla mo daw ców to:

• wzbo ga ca nie ser wi sów pro duk to wych,
• or ga ni zo wa nie kon kur sów,
• dzia ła nia pro mo cyj ne w ser wi sach spo łecz no ścio -

wych,
• wspar cie kam pa nii re kla mo wych pro wa dzo nych

w in nych me diach.
Wzbo ga ca nie ser wi sów pro duk to wych to umiesz -

cza nie gier w ser wi sach pro mu ją cych pro duk ty, mar ki,
ak cje mar ke tin go we. Gry w ta kim wy pad ku czę sto są
sto so wa ne ze wzglę du na zna czą ce zwięk sza nie cza su
spę dza ne go przez użyt kow ni ków oraz moż li wość po le -
ca nia gier bez po śred nio przez sa mych użyt kow ni ków.
Kie ro wa nie ru chu w kam pa nii re kla mo wej do gry, a nie
do sek cji pro duk to wych, stric te re kla mo wych, ser wi su
po zwa la na znacz ne zwięk sze nie efek tow no ści dzia łań
pro mo cyj nych. Użyt kow ni cy skie ro wa ni do cie ka wej gry
zde cy do wa nie czę ściej po le ca ją ser wis zna jo mym niż
użyt kow ni cy skie ro wa ni do sek cji pro duk to wej. Do dat -
ko wo do brze przy go to wa ne gry po zwa la ją na wie lo krot -
ne po wra ca nie za do wo lo nych użyt kow ni ków do ser wi su.

Or ga ni zo wa nie kon kur sów na ba zie gier re kla mo -
wych jest moż li we za rów no na stro nach pro duk to wych,
spe cjal nych pro mo cyj nych mi cro si te’ach, jak i w ser wi -
sach spo łecz no ścio wych. Gry ze wzglę du na swój cha -
rak ter są na tu ral nym po lem ry wa li za cji. Pod sta wą do

pro wa dze nia kon kur sów są ta bli ce naj lep szych wy ni ków
zdo by wa nych przez gra czy. Po przez przy zwy cza je nie
gra czy przez la ta do po da wa nia swo je go pseu do ni mu
w ce lu za pi sa nia wy ni ku prze ła ma no opór przed po da -
wa niem da nych. Dzię ki te mu gry i kon kur sy na ba zie
wy ni ków są jed nym z naj efek tyw niej szych na rzę dzi do
zbie ra nia ta kich da nych o użyt kow ni kach, jak: ad res e -
-ma il, wiek, płeć, miej sce za miesz ka nia oraz in ne mniej
wraż li we dla gra czy da ne. Da ne po da wa ne są w spo sób
na tu ral ny, jed nak że waż ne przy or ga ni za cji for mu la rzy
jest pro sze nie użyt kow ni ków o nie wię cej niż czte ry da -
ne (np.: pseu do nim, imię, na zwi sko, ad res e -ma il), więk -
sza ilość da nych po tra fi od stra szyć część użyt kow ni ków,
któ rzy bar dziej dba ją o swo ją toż sa mo ść w in ter ne cie.

Dzia ła nia pro mo cyj ne w ser wi sach spo łecz no ścio -
wych z wy ko rzy sta niem ad ver ga mes na bie ra ją na zna -
cze niu wraz ze wzro stem ak tyw nych użyt kow ni ków tych
ser wi sów, któ re ba zu ją na grach i apli ka cjach. Obec nie
przy zwięk sza ją cym się zna cze niu ser wi sów spo łecz no -
ścio wych oraz stron pro duk to wych (li ke pa ge) w tych
ser wi sach gry są co raz czę ściej wy ko rzy sty wa ne do
zwięk sza nia licz by fa nów tych że stron. Naj czę ściej or ga -
ni zo wa nie kon kur sów z na gro da mi zwią za ne jest z wy -
ma ga niem od użyt kow ni ków zo sta nia fa nem li ke pa ge
or ga ni za to ra kon kur su. Czę sto sa me gry, atrak cyj ne dla
użyt kow ni ków ser wi sów, sta ją się moc ny mi mar ka mi,
przy cią ga jąc przy tym re kla mo daw ców. 

Dzię ki moż li wo ści peł ne go do sto so wa nia gier re kla -
mo wych do dzia łań w in nych me diach (np. kam pa nii re -
kla mo wych w te le wi zji) jest moż li we wspar cie po przez
gry in nych kam pa nii re kla mo wych. W tym ce lu pro du ko -
wa ne są gry bez po śred nio na wią zu ją ce do re klam lub
w skraj nej for mie ba zu ją ce na tych sa mych ma te ria łach
re kla mo wych. Pro duk cje ta kie do dat ko wo wzmac nia ją
prze kaz re kla mo wy oraz umoż li wia ją gra czom dłuż szy
kon takt z mar ką.

Za le ty ad ver ga mes
Gry re kla mo we po wszech nie ko ja rzo ne są z roz ryw -

ką, a nie re kla mą, dzię ki te mu ma ją sze reg cech i ko rzy -
ści nie do stęp nych dla tra dy cyj nych form re kla mo wych. 

Pod sta wo we ko rzyst ne ce chy to:
• Wy so kie sku pie nie uwa gi pod czas roz gryw ki. Gdy

gracz an ga żu je się w grę, sku pia swo ją uwa gę
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na ob ra zach obec nych na ekra nie na po zio mie po -
rów ny wal nym ze sku pieniem na dro dze u kie row cy
sa mo cho du, dzię ki te mu wszel kie prze ka zy re kla -
mo we są le piej i szyb ciej za pa mię ty wa ne przez
gra czy. 

• Nie in wa zyj ny prze kaz re kla mo wy po przez za sto so -
wa nie mar ki, pro duk tu lub po sta ci z re kla my ja ko
na tu ral ne go ele men tu gry. Po zwa la my gra czom
na dłuż sze ob co wa nie z re kla mą – zu peł nie nie -
prze szka dza ją ce lub ma ło prze szka dza ją ce od -
bior cy.

• Edu ko wa nie o pro duk cie po przez sto so wa nie go
w trak cie gry lub do da wa nie ele men tów kw izo wych,
przy któ rych za do bre od po wie dzi zwią za ne z re kla -
mo wa nym pod mio tem gracz otrzy mu je bo nus
punk to wy.

• Pro ste i efek tyw ne zbie ra nie da nych kon tak to wych
od gra czy, szcze gól nie przy oka zji kon kur sów z na -
gro da mi na ba zie naj lep szych wy ni ków w grach.

• Ośro dek do dzia łań mar ke tin gu szep ta ne go i wi ru -
so we go. Dzie je się to dzię ki za cho wa niom gra czy,
któ rzy w na tu ral ny spo sób dzie lą się swo imi wy ni -
ka mi, za pra sza ją do współ za wod nic twa zna jo -
mych, sta jąc się w ten spo sób no śni kiem buzz
mar ke tin gu.

• Brak gra ni cy wie ko wej – w gry gra ją bo wiem wszy -
scy użyt kow ni cy in ter ne tu, śred ni wiek gra cza
w USA to 34 la ta, w Pol sce już ponad 28 lat i z każ -
dym ro kiem ro śnie.

• Brak ba rier ję zy ko wych – przy nie skom pli ko wa nych
grach wy star czy tyl ko zna leźć przy cisk „play”.

• Zde cy do wa nie dłu ższy kon takt z pre zen to wa ny mi
ele men ta mi re kla mo wy mi w grze niż w in nych for -
mach re kla my in ter ne to wej, prze cięt nie od 5 do
35 mi nut.

Ad ver ga mes w ak cji
Gry re kla mo we na kon so le i kom pu te ry PC
Obec nie gry re kla mo we sto so wa ne są głów nie

na stro nach in ter ne to wych, jed nak że na kon so le do gier
i gry in sta lo wa ne na kom pu te ry PC moż na zna leźć wie le
przy kła dów cie ka wych re ali za cji re kla mo wych.

Gry na kon so le to głów nie pro duk cje do stęp ne
w Sta nach Zjed no czo nych – do mi nu ją cym re kla mo daw -

cą jest tu taj Bur ger
King z se rią gier zna -
nych ja ko „King Ga -
mes”. Gry by ły sprze -
da wa ne w li sto pa dzie
i grud niu 2006 ro ku
w re stau ra cjach ja ko
do da tek do ze sta wów
w ce nie 3,99 dol.
(w Ka na dzie 4,99 dol.).
Do se rii trzech gier do -
stęp nych tyl ko na plat -
for mę Xbox na le żą:
„Po cket Bi ke Ra cer”,
„Sne ak King” i „Big
Bum pin”, a wspól nym bo ha te rem wszyst kich pro duk cji
jest Król, roz po zna wal na w USA po stać Bur ger Kin ga.

Pro duk cje na kom pu te ry PC ze wzglę du na sze ro ką
do stęp ność tej plat for my na świe cie do mi nu ją jed nak
w tej ka te go rii gier re kla mo wych. 

Cie ka wym przy kła dem mo że być „BMW M3 Chal lan -
ge”, pro duk cja ba zu ją ca na grze „GT Le gends” i wy da na
ja ko do da tek do niej. Gra by ła do stęp na w 2008 r., a jej
cha rak ter jest zwią za ny bez po śred nio z ty tu ło wym re -
kla mo wa nym pro duk tem, czy li sa mo cho dem BMW M3.
Gracz ma w niej moż li wość po pro wa dze nia, po ści ga nia
się, współ za wod ni cze nia na to rze wy ści go wym w tej
dar mo wej grze, je dy nym ogra ni cze niem jest po trze ba
wy bra nia jed nej z wer sji BMW M3 – nie ste ty, nie ma my
moż li wo ści wy bra nia in ne go au ta do pro wa dze nia.

13



dodatek specjalny „Media & Marketing Polska”

Z pol skie go ryn ku po le ca my pro duk cję, któ ra otrzy -
ma ła wy róż nie nie w kon kur sie Me dia Tren dy, a mia no wi -
cie „Ty skie Be er Ty co on”, gra ba zu ją ca na wcze śniej szej
pro duk cji „Be er Ty co on”. Za da niem gra cza jest pro wa -
dze nie wir tu al ne go bro wa ru, cie ka wost ką jest umiesz -
cze nie lo go re kla mo daw cy na więk szo ści ele men tów
do stęp nych w grze, łącz nie z ko szul ka mi i kurt ka mi ro -
bot ni ków. Gra spo tka ła się z cie płym od bio rem gra czy,
nie prze szka dza ły im umiesz czo ne lo go ty py, wręcz po -
ma ga ły, za chę ca ły do gra nia po przez ure al nie nie roz -
gryw ki.

Bran ża fi nan so wa a gry
Moż na są dzić, że gry kie ro wa ne są głów nie do

mło dzie ży i dzie ci, jed nak że kam pa nie pro wa dzo ne
przez in sty tu cje fi nan so we udo wad nia ją, iż moż na pro -
po no wać cie ka we roz wią za nia tak że dla star szych od -
bior ców.

Po to na rzę dzie pro mo cji się ga ją ban ki i in sty tu cje
fi nan so we od waż nie za rzą dza ją ce swo im wi ze run kiem
lub w wy pad ku gier edu ka cyj nych klien ci, któ rym za le ży
na edu ka cji swo ich klien tów.

Cie ka wy mi przy kła da mi za gra nicz ny mi mo gą być
gry przy go to wa ne dla Vir gin Mo ney i no wo ze landz kie go
Ro bo plusa.

Vir gin Mo ney za pro po no wa ło swo im klien tom grę
„Lo se Your An ger”, któ ra sta ła się na ty le po pu lar na, że
do cze ka ła się kon ty nu acji w po sta ci „Lo se Your Lunch
Ho ur”, gdzie gracz wcie la się w sfru stro wa ne go pra cow -
ni ka ban ku, któ re go za da niem jest de mo lo wa nie ko lej -
nych po miesz czeń ban ku. Luź ne po dej ście do te ma tu
jest jed nym ze źró deł suk ce su, gdyż gra ze bra ła po nad
1,5 mln uni kal nych gra czy, któ ry wy ge ne ro wa li po nad
3,2 mln za ła do wań gry tyl ko w głów nym ser wi sie kam -
pa nii, nie wspo mi na jąc o licz bie wzmia nek, no tek czy
ko men ta rzy in ter nau tów po za ser wi sem na fo rach
i w ko men ta rzach w ser wi sach in for ma cyj nych.

Pro duk cja No wo ze land czy ków dla Ra bo plusa to
sto no wa ne na wią za nie do kam pa nii te le wi zyj nej, w któ -
rej in ne ban ki są przed sta wio ne ja ko skost nia łe i nud ne
in sty tu cje, peł ne roz la złych ban kierów. W grze wcie la my
się w ma łą wróż kę, któ rej za da niem jest wy cią gnie cie
z kie sze ni z tecz ki pie nię dzy śpią ce mu w pra cy ban kie -
ro wi. Co cie ka we, ty le pie nię dzy, ile uda ło się wy cią -

gnąć, po ja wia ło się na kon cie ban ko wym, je śli bez po -
śred nio z po le ce nia z gry gracz otwie rał ra chu nek ban -
ko wy – mo że to wła śnie jest przy czy na bra ku ak tyw no -
ści tej opcji w jesz cze do stęp nej wer sji gry.

Cie ka we po dej ście do te ma tu za pre zen to wa ła tak -
że bry tyj ska fir ma ubez pie cza ją ca mo to cy kle – Ben -
netts – pre zen tu jąc pro stą grę dla ka te go rii sko ków
o na zwie „Su per Jump”. Za da niem gra cza jest tyl ko
osią gnię cie jak naj dal sze go sko ku. Bo nu sem dla gra czy,
głów nie męż czyzn, są atrak cyj ne mo del ki, któ re po ka zu -
ją tym wię cej cia ła, im da lej uda nam się do sko czyć.

Pol skie in sty tu cje fi nan so we, w tym ban ki, nie zo -
sta ją w ty le, sku pia ją się głów nie na edu ka cji, w pro -
stych grach uczą wa lut świa ta, pro wa dze nia fir my czy
ra chun ków do mo wych. Jed nak god ną po le ce nia pol ską
pro duk cją z 2009 ro ku jest na wią zu ją ca do kam pa nii re -
kla mo wej gra „Uciecz ka Ban ko zau ra”. Ta pro po zy cja
umoż li wia gra czo wi do pro wa dze nie uli ca mi mia sta Ban -
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ko zau ra do Mu zeum Pa le oban ko wo ści, z któ re go ten
po twór uciekł. Gra za wie ra ła 10 eta pów i by ła pro mo wa -
na wraz z kam pa nią te le wi zyj ną, w któ rej pa ra po ten cjal -
nych klien tów tłu ma czy ła za le ty pro wa dze nia ra chun ku
w ban ku re kla mo daw cy – mBan ku. 

Gry re kla mo we w kam pa niach spo łecz nych
Roz bu do wa ną grę za pro po no wa li or ga ni za to rzy

ame ry kań skiej ak cji „Got Milk?”, w któ rej za da niem gra -
cza jest po moc ro dzi nie Ada chich w wy do sta niu z Fort
Frid ge skar bu. Gra, o któ rej wspo mi na my, to pro duk cja
z 2007 ro ku o ty tu le „Get the Glass”. Gra 3D, w któ rej po -
ru sza my się po po lach sty li zo wa nej na tra dy cyj ną plan -
szy do gry, zo sta ła wy pro du ko wa na przy wy ko rzy sta niu
tech no lo gii wcze śniej za re zer wo wa nych dla fil mów
z efek ta mi spe cjal ny mi. Plan sza, po któ rej po ru sza się
gracz, zo sta ła wy mo de lo wa na nie w pa mię ci kom pu te ra,
ale w ha li pro duk cyj nej, w któ rej przy wy ko rzy sta niu
tech no lo gii Blue Scre en zo sta ły wy ko na ne zdję cia użyte
póź niej w grze opar tej na tech no lo gii Ado be Flash. Gra
na dal jest do stęp na pod ad re sem http://get the -
glass.com/. Okre śli ła ona no wy po ziom ja ko ści pro duk cji
re kla mo wych i na la ta wpi sa ła się na li stę li de rów w tej
ka te go rii pod wzglę dem ja ko ści pro duk cji i roz po zna -
wal no ści gry.

Pol skim przy kła dem wy ko rzy sta nia gry do dzia łań
w kam pa nii spo łecz nej jest pro duk cja „Każ dy mo że
prze grać” przy go to wa na dla ogól no pol skiej kam pa nii
„Bez piecz ny prze jazd”, do stęp na pod ad re sem
www.kaz dy -mo ze -prze grac.pl. Pro duk cja jest pro sta, ale
cel, dla ja kie go zo sta ła stwo rzo na, zo stał osią gnię ty.
Gwa ran tujemy, że więk szość osób, któ re w nią za gra ją,

nie bę dzie pró bo wa ła prze je chać przez nie strze żo ny
prze jazd bez spraw dze nia, czy jest on bez piecz ny. Aby
ten efekt zo stał osią gnię ty, na le ży za grać, nie pi sać
o tym – za pra sza my na www.kaz dy -mo ze -prze grac.pl.

Po li ty ka i ad ver ga mes
Wy da rze nia spo łecz ne i po li tycz ne czę sto sta ją się

przed mio tem sce na riu szy za baw nych gier, chęt nie roz -
sy ła nych przez in ter nau tów. Pro duk cje te są obec nie po -
pu lar ne zarówno w Pol sce, jak i na świe cie. Czę sto wy ko -
ny wa ne są przez ano ni mo wych pro du cen tów, rza dziej
na zle ce nie par tii lub or ga ni za cji po li tycz nych pro du ko -
wa ne przez pro fe sjo nal ne agen cje ad ver ga min go we. 

Po gry pro fe sjo nal nie się ga ją po li ty cy na Za cho dzie,
ale tak że ich wi ze ru nek jest świa do mie wy ko rzy sty wa ny
do pro duk cji ze wzglę du na au to ma tycz nie więk szą po -
pu lar ność ta kiej gry. Ca łe se rie gier zwią za ne z rzą dzą -
cy mi lub kan dy du ją cy mi pre zy den ta mi Sta nów Zjed no -
czo nych moż na zna leźć w bry tyj skim ser wi sie Mi nic -
lip.com. Do ta kich pro po zy cji na le żą „Pre si dent Knock -
out” (wal ka wręcz kan dy da tów Bu sha i Ker ry’ego),
„Street Fi ght” i „Pre si den tial Pa int” (obie wal ki po mię dzy

Ba rac kiem Oba mą i Hil la ry Clin ton). Po pu lar ność te go
ty pu gier po twier dza po ja wia nie się przy każ dych wy bo -
rach więk szej licz by pro duk cji bez po śred nio zwią za nych
z kan dy da ta mi na pre zy den ta.

Przy kład pol skiej po praw no ści po li tycz nej mo że my
zna leźć w pro po zy cji zwią za nej z wy bo ra mi pre zy denc -
ki mi z 2007 ro ku – „Do nalt Musk vs. Yaro Kwa czyń ski”.
Gracz wcie la się w jed ne go z głów nych kan dy da tów wy -
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bo rów i roz gry wa po je dy nek o Pa łac Pre zy denc ki. Gra
na wią zu je sty lem do daw nych pro duk cji z se rii „Mor tal
Kom bat”, gdzie prze ciw ni cy wal czy li z wy ko rzy sta niem
nor mal nych ude rzeń i spe cjal nych ata ków (np. wy ko rzy -
sta nie ABW do ata ku na opo nen ta), któ re są od po wied -
nio do pi sa ne do każ de go z bo ha te rów. Pro duk cja mi mo
już daw no nie ak tu al ne go te ma tu po zo sta je ak tyw na
w wie lu ser wi sach z gra mi, w tym tak że na dal w ser wi sie
In te ria.pl – http://fak ty.in te ria.pl/ra port/wy bo ry_2007/gra,
gdzie gra sta no wi ła in te gral ną część ser wi su in for ma -
cyj ne go przy go to wa ne go na wy bo ry pre zy denc kie 2007.

Zbiór ama tor skich pro duk cji mo że my zna leźć np.
pod ad re sem www.bi jam nie niem cy.pl/. Są tam gry na -
wią zu ją ce do in cy den tu mo na chij skie go, za ba wa
w kar ty z człon ka mi PZPN na wią zu ją ca do afe ry ko rup -
cyj nej w pol skiej pił ce noż nej oraz od po wiedź na za -
mie sza nie wo kół krzy ża smo leń skie go – grę pod ty tu -
łem „Obroń ca krzy ża”. Ta ostat nia gra wy wo ła ła naj wię -
cej kon tro wer sji, od bi ja jąc się echem w in ter ne cie,
zwięk sza jąc już i tak du że za in te re so wa nie te ma tem.
Sa me sta ty sty ki ser wi su i gry nie są, nie ste ty, do stęp -
ne, ale o wiel kiej po pu lar no ści mo że świad czyć fakt
po nad 140 tys. użyt kow ni ków gry w jej wer sji w ser wi sie
Fa ce bo ok.com do daj my tyl ko, że gra jest do stęp na nie
tyl ko tam.

Pol skie gry re kla mo we w Fa ce bo oku
Wraz z umac nia niem po zy cji Fa ce bo ok.com na pol -

skim ryn ku zwięk sza się licz ba pro duk cji apli ka cji i gier
re kla mo wych skie ro wa nych do pol skich użyt kow ni ków. 

Przy kła dem suk ce su mo że być pol ska apli ka cja
„Sco re ma ster”, któ ra sta ła się jed ną z naj po pu lar niej -
szych apli ka cji spor to wych na świe cie, w tym naj po -
pu lar niej szą apli ka cją w Pol sce – sta jąc się pod na ci -
skiem re kla mo daw ców z apli ka cji nie za leż nej apli ka -
cją re kla mo wą. Gra po le ga ła pier wot nie na ty po wa niu
wy ni ków me czów mun dia lu, jed nak z powodu wiel kiej
po pu lar no ści (po nad 220 tys. ak tyw nych użyt kow ni -
ków apli ka cji) pod na ci skiem spon so rów roz wi ja się
na dal, ofe ru je obec nie ty po wa nie wy ni ków Eks tra kla -
sy, Pre mier League, Pri mie ra Di vi sion i Li gi Mi strzów.
Co cie ka we, apli ka cja zo sta ła po cząt ko wo stwo rzo na
ja ko nie ko mer cyj na od po wiedź na po ja wia ją ce się
w Fa ce bo ok.com po dob ne pro duk cje fir mo wa ne

przez naj bar dziej zna ne mar ki w Pol sce, jed nak że to
„Sco re ma ster” stał się do mi nu ją cą apli ka cją mun dia lu
w Pol sce.

Ko lej nym przy kła dem mo że być ad ver ga me „Pacz -
ko bra nie”, apli ka cja stwo rzo na do pro mo cji fan pa -
ge’a Pacz ko ma ty 24/7, któ rej wła ści cie lem jest fir ma In -
Post. Apli ka cja re kla mo wa ze bra ła po nad 160 tys. uni kal -
nych ak tyw nych użyt kow ni ków mie sięcz nie (MAU),
a spo wo do wa ła zwięk sze nie licz by fa nów stro ny re kla -
mo wej do po nad 185 tys. MAU. Gra wy ko rzy stu je wie le
ele men tów i me cha ni zmów do brze wkom po no wa nych
w sce na riusz roz gryw ki. 

Pod sta wo wym za da niem gra czy w „Pacz ko bra niu”
jest wy bra nie jed nej ze skrzy nek pocz to wych w pacz -
ko ma cie In Post (pre zen ta cja pro duk tu); aby móc ty -
po wać wię cej skrzy nek, wy star czy za pra szać bez po -
śred nio do roz gryw ki zna jo mych z Fa ce bo ok.com
(mar ke ting wi ru so wy) lub pu bli ko wać za pro sze nia do
gry na swo jej ta bli cy (po zy cjo no wa nie, mar ke ting
szep ta ny). Im wię cej skrzy nek wy bie rze my, tym więk -
sze ma my szan se, że w jed nej z nich znaj do wać się
bę dą na gro dy! 

Suk ces apli ka cji po twier dza ją ko lej ne edy cje za ba -
wy oraz sta le ro sną ca gru pa za rów no fa nów pro mo wa -
nej stro ny, jak i osób ko rzy sta ją cych z sa mej gry. 
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Gry opar te na wi deo
Wraz ze wzro stem moż li wo ści

prze sy ło wych oraz tech no lo gią kom -
pre sji ma te ria łów wi deo wzro sła licz -
ba gier ba zu ją cych na se kwen cjach
wi deo. Pro duk cje te są za zwy czaj
jed no li nio we, po zwa la ją na osią gnię -
cie suk ce su tyl ko po przez wy ko rzy -
sta nie jed nej moż li wej ścież ki roz mo -
wy czy in nej for my in te rak cji z bo ha -
te ra mi.

Cie ka wym roz wią za niem na tym
po lu jest „Ra ce Bolt”, ad ver ga me
pro mu ją cy spon so ra re kor dzi sty
na 100 m – Pu mę. Gracz wcie la się
w prze ciw ni ka Usa ina Bol ta i ma do
po ko na nia 100 m sprin tem. Cie ka -
wost ką jest to, iż gra po wsta ła od ra -
zu po po bi ciu re kor du świa ta przez
Bol ta, spraw ne oko za uwa ży, iż pro -
duk cja wi deo zo sta ła przy go to wa na
w no cy na sta dio nie, na któ rym zo -
stał praw do po dob nie te go sa me go
dnia po bi ty re kord świa ta. Dzię ki tak
szyb kiej pro duk cji pro stej gry opar tej
na wi deo do jej pro mo cji zo stał wy -
ko rzy sta ny efekt szu mu mar ke tin go -
we go wo kół re kor du świa ta. Ta gra
po ka zu je tak że, że moż na wy ko nać
cie ka wą re ali za cję, ba zu jąc na chwi -
lo wym no śnym te ma cie, na wet w wy -
pad ku wy ko rzy sta nia wi deo w grze.

Więk szość gier opartych na wi -
deo to więk sze pro duk cje, któ rych
re ali za cja zaj mu je wię cej cza su niż
kil ka na ście go dzin. Przy kła dem ta -
kiej pro duk cji jest pro po zy cja ho len -
der skie go Play boya, któ ry dla swo -
jej no wej li nii per fum przy go to wał
wi zy tę w klu bie. Za da niem gra cza
jest do sta nie się do klu bu, a na -
stęp nie po de rwa nie tam tej szych by -
wal czyń. 

Gry re kla mo we on li ne 
– mie rzal ność

Ad ver ga mes – gry re kla mo we
on li ne – moż na pod da wać wie lu sta -
ty sty kom pod ką tem ich wy ko rzy sta -
nia. Pod sta wo we da ne, ja kie moż na
uzy skać, to: licz ba uni kal nych gra czy,
uni kal nych za grań, za grań na gra cza
(śred nia licz ba za grań, ale tak że gra -
cze o naj więk szej licz bie za grań),
czas gra nia (śred ni, naj krót szy, naj -
dłuż szy), licz ba kon tak tów z mar ką
(w wy pad ku pro duct pla ce mentu
w grze), lo ka li za cja gra cza (pań stwo,
mia sto). Do dat ko we da ne, ja kie moż -
na uzy skać od użyt kow ni ka, to tak że
po zy ska ny za je go zgo dą ad res e -
-ma il czy in ne da ne wpi sa ne w spe -
cjal nie za pro jek to wa nych for mu la -
rzach.

Ad ver ga mes 
ja ko cen tral ny ośro dek 
dzia łań pro mo cyj nych

Gry re kla mo we nie są jesz cze
peł no praw nym na rzę dziem dzia łań
pro mo cyj nych w bu dże tach pol skich
mar ke te rów. Po mi mo ko rzy ści i moż -
li wo ści, ja kie ze so bą nio są, więk -
szość re kla mo daw ców nie do ce nia
efek tyw no ści te go na rzę dzia. Wi dać
już pierw sze hi sto rie suk ce su, opar te
głów nie na no wych me diach, ja ki mi
są por ta le spo łecz no ścio we, i to
dzię ki ta kim pro duk cjom jak „Pacz -
ko bra nie” In Po stu czy nie za leż ny
„Sco re ma ster” gry ma ją szan sę stać
się na praw dę do brze wy ko rzy sta nym
na rzę dziem dzia łań pro mo cyj nych,
cze go Pań stwu i so bie ży czy my.
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prawie wymagane

i konieczne. Nie jest to

jednak wynik mody, ale

bazuje na jasnych
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advergames. Uważam, że

w najbliższych latach gry
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częściej w działaniach

promocyjnych oraz wraz

z social mediami staną się

kolejnym znaczącym
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reklamowego„
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kierownik marki nobagames.com,

kierownik działu gier internetowych,
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grami reklamowymi w IAB Polska
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Re kla ma w grach to dru ga naj -
po pu lar niej sza obok ad ver ga mes
for ma re kla my wy ko rzy stu ją ca gry
ja ko no śnik re kla my. W tym przy -
pad ku re kla mo daw ca wy ko rzy stu je
już ist nie ją ce lub two rzo ne gry, by
za ich po śred nic twem prze ka zać
ko mu ni kat mar ke tin go wy. Gry te są
sa mo dziel ny mi by ta mi i po wsta ły
nie za leż nie od wo li mar ke te ra – są
tyl ko przez nie go wy ko rzy sty wa ne
w kam pa nii da ne go pro duk tu. Dla
de we lo pe rów i wy daw ców gier jest
to spo sób na ge ne ro wa nie do dat -
ko wych zy sków, czę sto ta część
przy cho dów jest już pla no wa na na
eta pie bu dże to wa nia pro duk cji
i sta no wi na wet do 10 proc. je go
prze wi dy wa nej wy so ko ści.

Re kla mę w grach dzie li my
na dwa pod sta wo we ro dza je – re -
kla mę dy na micz ną oraz sta tycz ną
okre śla ną czę sto mia nem pro duct
pla ce men tu.

Re kla ma dy na micz na
w grach 

Re kla ma dy na micz na w grach
na PC i kon so le jest for mą re kla -
mo wą ser wo wa ną tak jak w przy -
pad ku re kla my w in ter ne cie za po -
śred nic twem ad ser we ra. Umoż li wia
to dy na micz ne pla no wa nie kam pa -
nii w grach pu deł ko wych – mo że -
my okre ślić czas trwa nia kam pa nii,
jej za sięg, czę sto tli wość czy gru pę
do ce lo wą na pod sta wie wy bo ru

od po wied nich gier z port fo lio.
Skra ca to czas wej ścia z re kla mą
do gry do kil ku dni, bo ty le po trze -
ba na uru cho mie nie kam pa nii. Za
po śred nic twem gier je ste śmy
w sta nie do trzeć mie sięcz nie do
oko ło 1 mln ak tyw nych, uni kal nych
gra czy.

Mo de le sprze da ży
Bil l bo ar dy re kla mo we moż na

ku pić w mo de lach sprze da ży do -
brze zna nych z kam pa nii in ter ne -
to wych: 
• w wy bra nym ty tu le – w da nej ka -
te go rii gier, czyli run of ca te go ry
– tzw. ROC,
• w ca łej sie ci czy li run of ne twork
– tzw. RON.

Za sięg jest wprost pro por cjo -
nal ny do licz by wy bra nych ty tu łów,
z ko lei ce na od wrot nie pro por cjo -
nal na. 

For my re kla mo we
For my re kla mo we przy po mi na -

ją te do brze zna ne nam z out do oru
– są to pio no we i po zio me bil l bo ar -
dy umiesz czo ne w wir tu al nym
świe cie i do bra ne do cha rak te ru
da nej gry. W grach spor to wych
mo gą to być ban dy na sta dio nie
lub oka la ją ce lo do wi sko, przy droż -
ne bil l bo ar dy w przy pad ku ty tu łów
sa mo cho do wych lub pio no we for -
my umiesz czo ne na bu dyn kach
w mie ście, któ re prze mie rza nasz
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„Cie szy nas – re kla mo daw -

ców – to, że re kla ma w grach

cią gle ewo lu uje i już wkrót ce

bę dzie my mo gli w wir tu al nej

rze czy wi sto ści ogla dać re kla -

my fla sho we oraz ma te ria ły

wi deo. Prze ło ży się to bez po -

śred nio na zwięk sze nie za pa -

mię ty wal no ści prze ka zu oraz

zwięk sze nie za an ga żo wa nia

od bior ców w ca ły pro ces ko -

mu ni ka cji. Re kla ma w grach

w naj bliż szym cza sie prze -

sta nie być tyl ko wi sien ką

na tor cie w stra te gii ko mu ni -

ka cji, ale sta nie się waż nym

ka na łem ko mu ni ka cji, któ ry

jest w sta nie ge ne ro wać

potrze by wśród od bior ców,

za chę ca jąc do in te rak cji

w in nych pla ce men tach,

np. ser wi sach spo łecz no ścio -

wych ty pu Fa ce bo ok lub

wyszu ki war ce Go ogle”

Robert Stępniewski
interactive media manager
Hypermedia

Re kla ma w grach 



bo ha ter. Miej sca lo ka li za cji re klam są umiesz cza ne
już na eta pie pro jek to wa nia gry, tak aby za pew nić
od po wied nią wi docz ność re kla my. Są one naj czę ściej
bli sko osi ak cji, w miej scach, któ re gracz mu si od wie -
dzić, by przejść do ko lej ne go eta pu gry, lub w ta kich,
o któ rych ma my pew ność, że zo sta ną przez nie go
od wie dzo ne. 

Wy róż nia my pięć pod sta wo wych form re kla mo -
wych o na stę pu ją cych wy mia rach:
• 1024x1024 pik se le (pro por cja 1x1),
• 512x1024 pik se le (pro por cja 1x2),
• 1024x512 pik se li (pro por cja 2x1),
• 1024x256 pik se li (pro por cja 4x1),
• 1024x256 pik se li (pro por cja 8x1).

W przy pad ku re kla my w grach pod sta wo wym wy -
ko rzy sty wa nym for ma tem gra ficz nym są kla sycz ne
pli ki JPG, bez ogra ni czeń zwią za nych z wa gą. Ma te -
ria ły nie zbęd ne do kam pa nii na le ży do star czyć na
mi ni mum trzy-cztery dni przed star tem kam pa nii, jest
to zwią za ne z ko niecz no ścią ak cep ta cji wszyst kich
kre acji przez wy daw ców gier. W przy pad ku gier kon -
so lo wych po trzeb ny czas wy dłu ża się do po nad ty -
go dnia.

Co raz po pu lar niej szym for ma tem jest rów nież re -
kla ma wi deo umiesz czo na na spe cjal nych te le bi -
mach we wnątrz gier, w miej scach uza sad nio nych
kon tek sto wo i zwią za nych z ak cją gry. Głos w ta kim
wi deo jest naj czę ściej uru cha mia ny do pie ro po wy -
ko na niu ak cji przez gra cza, tak by nie wy stę po wał
kon flikt ze ścież ką dźwię ko wą w grze. Oko ło 10 proc.
ty tu łów do stęp nych na ryn ku po zwa la na ser wo wa nie
re kla my wi deo.

W przy pad ku gier in ter ne to wych ja ko re kla mę dy -
na micz ną ro zu mie my pre -roll, czy li re kla mę wy świe -
tla ną w mo men cie ła do wa nia gry. Gry ma ją ce wbu -
do wa ne sys te my re klam lub ser wi sy umiesz cza ją ce
ta ki for mat re kla mo wy przy ła do wa niu się gier to już
stan dard na ryn ku ser wi sów umoż li wia ją cych dar mo -
we gra nie.

Po pu lar ność te go for ma tu re kla mo we go wy ni ka
z je go du żej efek tyw no ści (CTR na po zio mie 3-15
proc.)  spowodowanej bar dzo do brym od bio rem tej
for my re kla mo wej przez in ter nau tów. Do bry od biór
wy ni ka głów nie z ocze ki wa nia na za ła do wa nie się
gry, w tym cza sie od bior ca re kla my nie uwa ża jej za
iry tu ją cą i czę ściej na nią re agu je, ge ne ru jąc wej ście
do pro mo wa ne go ser wi su, czę ściej do ko nu je ak cji w
nim (np. za kup, po zo sta wie nie da nych).

Sta ty sty ki
Za sa dy zli cza nia wy świe tleń re kla my w przy pad ku

re kla my w grach są jesz cze bar dziej re stryk cyj ne niż
w przy pad ku sta ty styk kam pa nii w in ter ne cie. In no -
wa cyj ny sys tem zli cza nia da je re kla mo daw cy pew -
ność, że pła ci za re kla my rze czy wi ście do cie ra ją ce
do gra czy.

Wy świe tle nie bil l bo ar du re kla mo we go zo sta je za -
kwa li fi ko wa ne ja ko po praw ne przez ad se rwer, w mo -
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men cie gdy zo sta ją rów no cze śnie speł nio ne trzy
zmien ne. Re kla ma mu si zaj mo wać od po wied ni pro cent
ekra nu w da nym mo men cie, mu si być wi docz na przez
od po wied nio dłu gi czas oraz pod od po wied nim ką tem.
Ta ki sys tem zli cza nia umoż li wia od rzu ce nie naj mniej
war to ścio wych kon tak tów z re kla mą, po mi mo iż mo gą
być one do strze żo ne i za pa mię ta ne przez gra cza.
Śred ni cap ping sto so wa ny w kam pa niach to oko ło 7-10
wy świe tleń na gra cza. Dzię ki dy na micz nie ge ne ro wa -
nym ra por tom je ste śmy w sta nie śle dzić po stę py kam -
pa nii dzień po dniu. Ten sys tem li cze nia sta ty styk jest
obec nie w Pol sce naj po pu lar niej szy, głów nie ze wzglę -
du na po do bień stwo do mo de lu in ter ne to we go.

Ist nie je al ter na tyw ny sys tem ra por to wa nia kam -
pa nii zwa ny me to dą zli cza nia ku mu la tyw ne go. Po -
zwa la na zli cza nie wy świe tleń re kla my i na agre ga cję
od se pa ro wa nych wy świe tleń re kla my, aby osią gnąć
wy ma ga ny po ziom pro go wy cza su do za li cze nia eks -
po zy cji ja ko po je dyn cze go wy świe tle nia. Dla przy kła -
du za li cze nie tą me to dą 10-se kun do we go wyświetle -
nia mo że po le gać na su mo wa niu dwóch 5-se kun do -
wych wy świe tleń.

Zaangażowanie gracza
W USA gry są ulu bio ną for mą spę dza nia wol ne go

cza su przez mło dych lu dzi. Wy gry wa ją na wet z prze -
glą da niem in ter ne tu (30 proc. męż czyzn w wie ku 18 -
-34 lata wy bie ra gry kom pu te ro we ja ko ulu bio ną for -
mę spę dza nia cza su). Śred nia wie ku gra cza już daw -
no prze kro czy ła ba rie rę 30 lat. 

Bar dzo waż nym ele men tem wy róż nia ją cym gry
jest spo sób kon sump cji te go me dium, wy ma ga ją cy

ab so lut ne go sku pie nia na tym, co gracz wi dzi na
ekra nie. Je śli nie bę dzie on sku pio ny na ak cji, ste ro -
wa niu swo im bo ha te rem, bę dzie to mia ło po waż ne
kon se kwen cje. Ta peł na kon cen tra cja, co po twier dza -
ją ba da nia, prze kła da się rów nież na za pa mię ty wa nie
re klam. Peł ne za an ga żo wa nie od bior cy to uni ka to wa
war tość w dzi siej szym świe cie, w któ rym wie lo za da -
nio wość od bior cy, kon sump cja wie lu me diów w jed -
nym cza sie jest du żą ba rie rą dla re kla mo daw ców
w po zy ski wa niu uwa gi dla je go prze ka zu mar ke tin go -
we go.
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Udział osób w poszczególnych grupach wiekowych wśród 
grupy deklarujących, że gra w gry komputerowe
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Źródło: Raport „Polski rynek gier komputerowych” Money.pl, 2008.
Dane: Millward Brown SMG/KRC na podstawie TGI i NetTrack. 
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„Na polskim rynku
reklamy dynamicznej

w grach dominują na razie
marketerzy mający
największe budżety

reklamowe
– przedstawiciele

operatorów telefonii
komórkowej, FMCG czy

motoryzacji. Coraz śmielej
wykorzystuje ją także

branża rozrywkowa – m.in.
wytwórnie filmowe.

Do końca 2010 roku
spodziewamy się kolejnych

przedstawicieli nowych
branży, a także utrzymania

wydatków naszych
dotychczasowych klientów,

którzy zachęceni
skutecznością reklamy

w grach wykorzystują ją
przy promocji kolejnych

brandów„

Agnieszka Rytych
key account manager AdAhead

Przewagi reklam w grach
Gra cze ak cep tu ją re kla mę

w grach. Uwa ża ją, że na da je ona
grze re ali zmu i przede wszyst kim
nie prze ry wa pro ce su gra nia. Do -
dat ko wo przy cią ga ich uwa gę,
zwięk sza za in te re so wa nie re kla mo -
wa nym pro duk tem i przy chyl nie
na sta wia do fir my. Trud no wy obra -
zić so bie, by w świe cie gry, któ re go
za da niem mo że być jak naj do kład -
niej sze od wzo ro wa nie świa ta rze -
czy wi ste go (sta dio nu spor to we go,
tra sy raj du sa mo cho do we go, cen -
trum wy bra ne go mia sta), za bra kło
zna nych nam z co dzien ne go ży cia
bil l bo ar dów. Gra cze w Pol sce spę -
dza ją bli sko pięć go dzin ty go dnio -
wo na gra niu w gry. W przy pad ku
gier kon so lo wych czas gra nia po -
kry wa się z pri me ti me’em te le wi -
zyj nym po mię dzy 19 a 23. Fir my
wy ko rzy stu ją ce gry w swo ich kam -
pa niach są po strze ga ne ja ko bar -
dziej in no wa cyj ne.

Reklama dynamiczna
w grach – analiza branż – rynek
polski i zagraniczny

Na Za cho dzie re kla ma dy na -
micz na w grach wy ko rzy sty wa na
jest naj czę ściej przez bran żę mo -
to ry za cyj ną, FMCG, odzie żo wą,
roz ryw ko wą oraz produkującą

elek tro ni kę i rzeczy skie ro wa ne
stric te do męż czyzn. 

W po dob ny spo sób po dział
na bran że roz kła da się w przy pad -
ku ryn ku pol skie go. Naj wię cej
kam pa nii zo sta ło zre ali zo wa nych
dla klien tów re pre zen tu ją cych
bran żę FMCG – po nad 30 proc.
(mar ki ta kie jak Knorr, Axe, Vi chy),
sil nie re pre zen to wa ne są też pro -
duk ty z krę gu GSM – 26 proc.
kam pa nii (Plus, Oran ge). Ko lej ne
bran że to roz ryw ka – 16 proc.
(War ner Bros., Eska, Fo rum Film),
RTV i kom pu te ry (Ne tia, Pa na so nic,
In tel) – 11 proc., mo to ry za cja
– 11 proc. (BMW, Volks wa gen) oraz
in ne – 6 proc. (m.in. wy daw nic twa).
Pol ski ry nek in ga me jest za tem już
do syć do brze roz wi nię ty, przy naj -
mniej je śli cho dzi o róż no rod ność
wy stę pu ją cych na nim branż.

. 
Pro duct pla ce ment

Pro duct pla ce ment w grach
jest for mą bar dzo po dob ną do roz -
wią zań zna nych z ki na i te le wi zji.
Da je mar ke te ro wi moż li wość wcią -
gnię cia gra cza do bez po śred niej
in te rak cji – po stać w grze mo że
się po ru szać kon kret nym sa mo -
cho dem – lub do wy ko na nia za da -
nia w grze wy ko rzy stać pro dukt
klien ta, np. te le fon ko mór ko wy.

Internauci a gry
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31% 25% 

Osoby, które korzystają 
z serwisów o grach

Osoby korzystające
z internetu
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grają w gry flash

Osoby, które 
grają w gry MMO
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Pro duct pla ce ment w grach po -
zwa la na peł ną in te gra cję pro duk -
tów kon su menc kich w sce ne rii gry.
Pro dukt od gry wa ak tyw ną ro lę
w kon tek ście gry, po zwa la jąc pu -
blicz no ści na do świad cze nie atry -
bu tów po szcze gól nych pro duk tów,
np. pi cie Red Bulla mo że dodać
ener gii, a ko rzy sta nie z da ne go
mo de lu te le fo nu mo że umoż li wiać
zro bie nie wy so kiej ja ko ści zdję cia
nie zbęd ne go do po su nię cia ak cji
do przo du.

Wa dą jest dłu gi czas im ple -
men ta cji re kla my i wy so kie kosz ty,
po wo du ją one, że na dal pol scy
mar ke te rzy nie dzia ła ją efek tyw nie
na tym po lu. Po mi mo że for my sta -
tycz ne są bar dzo sku tecz ne w bu -
do wa niu świa do mo ści mar ki, śred -
ni czas ocze ki wa nia na im ple men -
ta cję pro duk tu w grze wy no szą cy
mi ni mum dwa-trzy mie sią ce sku -
tecz nie znie chę ca mniej zde ter mi -
no wa nych klien tów. 

War to jed nak uwzględ niać te -
go ty pu roz wią za nia re kla mo we.
Bo ha te ro wie gier są po dzi wia ni
przez mi lio ny gra czy na ca łym
świe cie, moż na ich na pew no okre -
ślić mia nem trend set te rów, a gra to
ide al ne miej sce do te stu i pre zen -
ta cji pro duk tu, któ ry chce my za -
pre zen to wać sze ro kie mu gro nu
od bior ców.

Ra por to wa nie wy ni ków kam pa -
nii w przy pad ku roz wią zań sta tycz -
nych jest rów nież moc no uprosz -
czo ne i opie ra się głów nie na wy ni -
kach sprze da ży da ne go ty tu łu;
nie ste ty, da ne te czę sto są trud ne
do zdo by cia. Dzia ła nia zwią za ne
z product placementem są głów -
nie po wią za ne z glo bal ny mi dzia ła -
nia mi ma rek, do ty czą naj więk szych
ty tu łów – cie ka wym przy kła dem
mo że być np. współ pra ca fir my
Re nault z EA w grze „The Sims 3”.
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„Re kla ma dy na micz na

w grach jest po dob na

do re kla my w in ter ne cie,

ale za miast wi tryn no śni -

kiem re kla my są bil l bo ar dy

w wir tu al nych świa tach

gier. To czy ni ten pro dukt

uni katowym, a jed no cze -

śnie pro stym i ła two ska lo -

wal nym. My ślę, że w naj -

bliż szej przy szło ści

do rekla my w grach za wi ta

rekla ma wi deo oraz moż li -

wo ść in te rak cji z re kla mą,

a mo że na wet e -com mer ce.

Klu czo wym ele men tem

dla wzro stu ryn ku sta nie

się wdro że nie me cha ni -

zmów do po mia ru efek -

tywności”

Adam Semik
managing director AdAhead,
ekspert IAB Polska w grupie
roboczej zajmującej się
marketingiem w grach
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ston Pu ri na re kla mu ją ca je dze nie dla
psów. Gracz wcie lał się w „Cha se the
Chuck Wa gon” w psa go nią ce go
przez la bi rynt do wo zu z je dze niem.
Trze cia pro duk cja z te go ro ku to tak -
że na wią za nie do re kla my te le wi zyj -
nej, tym ra zem na po ju Ko ol -Aid,
w grze dla Ge ne ral Fo ods o ty tu le
bez po śred nio zwią za nym z pro duk -
tem – „Ko ol -Aid Man”.

W tym sa mym ro ku, w któ rym
gry re kla mo we za czy na ły od no sić
suk ce sy, ca ła bran ża cy fro wej roz -
ryw ki za pa dła w kry zys. Przy cho dy
ze sprze da ży gier spa dły w 1985
roku do mniej niż 10 proc. war to ści
ryn ku z ro ku 1982. Kry zys miał wie le
źró deł, jed nym z nim był brak jed no -
li tych stan dar dów wśród plat form
gro wych, wie le gier o tej sa mej tre ści
czy zbyt szyb ki roz wój licz by gier
w sto sun ku do roz wo ju tech no lo gii.
Głów nym czyn ni kiem by ły wzglę dy
eko no micz ne, szcze gól nie na ame -
ry kań skim ryn ku.

Ko lej ne la ta przy nio sły pod no -
sze nie się bran ży z kry zy su, zwięk -
sza nie ja ko ści do stęp nej w grach
oraz po pra wie nie ich ja ko ści
i skom pli ko wa nia. W tym cza sie po -
wsta ły tak że pro duk cje re kla mu ją ce
fil my (np. „Ghots bu sters” i „Gho st bu -
sters II”), far by („Pa in ter boy” dla Tik -
ku ri la) czy za baw ki („Hot Whe els”
dla Mat tel).

Ko lej nym prze ło mem by ło po ja -
wie nie się no wej ge ne ra cji kon so li
do gier, w tym kul to we go NES -a wy -
pro du ko wa ne go przez Nin ten do; na
tej kon so li po ja wi ły się gry z re kla -
ma mi, w tym „F1 Spi rit: The Ro ad” do
For mu ły 1 z re kla ma mi Dun lop. Pro -
duk cje re kla mo we na kom pu te ry
oso bi ste nie zo sta wa ły z ty łu, przy -

kła dem mo że być gra wy pro du ko -
wa na dla For da, w któ rej za war to
opi sy mo de li oraz – co cie ka we
– for mu larz za mó wie nia au ta.

Wo rek z pro duk cja mi re kla mo -
wy mi otwo rzył się na do bre, za czę ły
po ja wiać się za rów no dar mo we, jak
i wy da wa ne ko mer cyj nie gry sy gno -
wa ne po now nie przez naj więk sze
mar ki oraz po ja wi ły się pierw sze pro -
duk cje ukie run ko wa ne na prze mysł
mu zycz ny, w tym gra „Mi cha el Jack -
son’s Mo on wal ker” wy da na przez Se -
gę pod ko niec lat 80.

La ta 90. to dy na micz ny roz wój
ca łej bran ży gier kom pu te ro wych,
a co za tym idzie tak że gier re kla mo -
wych. No we pro duk cje wy da wa ne
tak że na no we plat for my i no we sys -
te my ope ra cyj ne po ja wia ły się na
ryn ku pra wie każ de go mie sią ca. Re -
kla ma w tym cza sie by ła na dal kie -
ro wa na głów nie do młod sze go od -
bior cy, dla te go też do mi no wa ły pro -
duk ty skie ro wa ne do mło dzie ży
i dzie ci (pro duk ty: na po je, sło dy cze,
płat ki śnia da nio we, chip sy, mar ki:
Pep si, Co ca -Co la, Ne squ ik, Fri to Lay,
Chup pa Chups).

Po czą tek no we go wie ku to tak że
po czą tek koń ca do mi na cji gier re -
kla mo wych wy da wa nych na dys kiet -
kach, pły tach CD, kar tri dżach, ka se -
tach ma gne to fo no wych i prze ję cie
pal my pierw szeń stwa przez in ter net
i stro ny WWW.

In ter ne to we gry re kla mo we to
po cząt ko wo głów nie pro ste pro duk -
cje osa dza ne w ser wi sach pro mu ją -
cych kon kret ne pro duk ty. Ser wi sy te
by ły przeznaczone przede wszyst -
kim dla dzie ci i mło dzie ży, jed nak że
wraz ze sta rze niem się użyt kow ni ków
in ter ne tu gry o cha rak te rze re kla mo -

„Ad ver ga ming in ter ne to wy

zna czy co raz wię cej w dzia -

ła niach mar ke tin go wych

i co raz wię cej re kla mo daw -

ców się ga po to na rzę dzie.

Obec nie ła twiej jest zna leźć

peł ne kam pa nie re kla mo we

kie ru ją ce wła śnie na grę lub

apli ka cję znaj du ją cą się

w ser wi sie spo łecz no ścio -

wym (w fa ce bo ok.com, nk.pl

czy po szko le.pl), co raz czę -

ściej niż na stro nie re kla mo -

daw cy. Gry tra fia ją bo wiem

do od bior ców w ich al ter na -

tyw nym cza sie, któ ry prze -

zna cza ją oni na od po czy nek,

re laks. Dzię ki te mu gracz

chęt niej od bie ra ko mu ni kat

re kla mo wy, co po wo du je, że

sku tecz ność ta kie go me -

dium jest wy so ka, na wet

bar dzo wy so ka”

Tomasz Glinka 
kierownik działu obsługi klienta
nobagames.com
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Gra „Za bij klesz cza 2”

Dru ga już część kam pa nii zwią za na z pro mo cją
mar ki Fron tli ne przy go to wa na dla Me dia Con tacts i za -
miesz czo na na stro nie www.za bij klesz cza.pl. 

Ce le kam pa nii: 
� wy pro mo wa nie pro duk tów Fron tli ne,
� umoc nie nie po zy cji mar ki na ryn ku, 
� bu do wa nie świa do mo ści zwią za nej z za gro że niem

ze strony ek to pa so ży tów,
� ze bra nie jak naj więk szej ba zy ma ilo wej uczest ni ków

kon kur su oraz jak naj więk szej licz by ak tyw nych użyt -
kow ni ków fan pa ge’a za ło żo ne go w ser wi sie Fa ce book, 

� ze bra nie opi nii użyt kow ni ków na te mat przy go to wa nej
kam pa nii. 

Re zul ta ty:
� po nad 350 tys. za grań w grę, 
� licz ba za pi sa nych wy ni ków w grze: po nad 115 tys., 
� licz ba uni kal nych po zy ska nych ad re sów e -ma il: 51 180

(w su mie po nad 150 tys. łącz nie z pierw szą czę ścią gry),
� 3335 ak tyw nych fa nów w ser wi sie Fa ce bo ok (fa ni do -

da li po nad 1050 zdjęć swo ich zwie rza ków).

W grze za wod ni cy wal czą z ek to pa so ży ta mi za po -
mo cą pre pa ra tu Fron tli ne. Do dat ko wo ma ją moż li wość
po zy ski wa nia róż nych bo nu sów dzię ki wpi sy wa niu ha seł

do gry: do dat ko we plan sze, bez po śred nie star cie
z klesz czem, no wa broń itp. Ko dy do gry roz pro wa dza ne
by ły za po mo cą dzia łań so cialmar ke tin go wych takich
jak fo ra in ter ne to we, ser wi sy spo łecz no ścio we itp. 

Gra oprócz do sko na łych wy ni ków ilo ścio wych wy -
ge ne ro wa ła du żą licz bę po zy tyw nych opi nii o niej sa mej
i re kla mo wa nym pro duk cie, któ re po ja wia ły się na fan
pa ge’u oraz wpi sach na for ach dys ku syj nych.

„Knorr Nudle Przygodożercy”
W ma ju i czerw cu 2010 roku prze pro wa dzo na zo sta -

ła ko lej na nie stan dar do wa kam pa nia pro mo cyj na „Knorr
Nu dle Przy go do żer cy”. No we sma ki po cho dzą ce z róż -
nych za kąt ków świa ta świet nie wpi sa ły się w ak cję
„Przy go do żer cy 2010”. W jej ra mach ru szy ła in ter ne to wa
gra umoż li wia ją ca wir tu al ną po dróż do oko ła świa ta.

Cel kam pa nii:
� do tar cie do mło dych, dy na micz nych osób, cie ka wych

wra żeń i szu ka ją cych po my słu na szyb kie, ta nie, ener -
ge tycz ne i po bu dza ją ce w sma ku da nie,

� zin ten sy fi ko wa nie sprze da ży pro duk tów,
� za ko mu ni ko wa nie klien tom róż no rod no ści i uni ka to -

wo ści pro duk tów, 
� wzrost świa do mo ści mar ki,
� nie stan dar do wy spo sób przed sta wie nia pro duk tów.

Efek ty: 
Do koń ca czerw ca 2010 roku za re je stro wa ło się

100 tys. gra czy.

Case studies
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Netia

Ne tia, part ner tech no lo gicz ny i je den z głów nych
spon so rów IX edy cji World Cy ber Ga mes Pol ska, wpro -
wa dzi ła ofer tę po świę co ną fa nom kom pu te ro wych roz -
gry wek. Pro mo cyj ną usłu gę do stę pu do in ter ne tu WCG
moż na by ło za mó wić tyl ko po przez stro nę www.ne -
tia.pl/wcg. Klien ci, któ rzy pod pi sa li umo wę, otrzy ma li li -
mi to wa ny ze staw ga dże tów WCG. Pro mo cja by ła re kla -
mo wa na w ra mach re kla my dy na micz nej w grach, ze
szcze gól nym uwzględ nie niem ty tu łów, w któ rych roz gry -
wa ny był tur niej WCG (bil l bo ar dy by ły emi to wa ne m.in.
podczas fi na łu tur nie ju trans mi to wa ne go w in ter necie).

Ce le
� za in te re so wa nie klien tów ofer tą i na kło nie nie ich do

sko rzy sta nia z usług, 
� kre owa nie i wzmoc nie nie wi ze run ku mar ki,
� za sto so wa nie nie stan dar do wych for ma tów wy róż nia -

ją cych prze kaz,
� do tar cie do jak naj więk szej licz by gra czy w Pol sce, 
� wy róż nie nie klien ta spo śród kon ku ren cji.

Re zul ta ty:
� do tar cie do ści śle okre ślo nej gru py ce lo wej,
� wy róż nie nie spo śród kon ku ren cji,
� wzmoc nie nie świa do mo ści mar ki.

„Ju pik kon tra Klo ny”

Mar ka Ju pik: 
� wpro wa dzo na na pol ski ry nek w 2003 ro ku,
� zdo by ła po pu lar ność dzię ki za mknię ciu, któ re mo gło

słu żyć ja ko gwiz dek,

� wiosną 2007 ro ku prze szła prze obra że nie, by stać się
No wym Ju pi kiem,

No wy Ju pik to:
� atrak cyj ny kształt,
� opa ko wa nie ty pu sle eve + sport cup,
� pre fe ro wa ne sma ki wśród dzie ci,
� bez sztucz nych do dat ków i sub stan cji sło dzą cych.

No wy Ju pik to tak że, a mo że przede wszyst kim No wy
Bo ha ter – Ju pik, któ ry do wo dzi dru ży ną wy pró bo wa -
nych przy ja ciół: Ca me lią, Wal ke rem i Re se tem – Ju pik
Te am. Każ dy z przy ja ciół ma swo je ory gi nal ne umie jęt -
no ści, ce chy:
1. Ju pik = si ła + lo gicz ne my śle nie
2. Ca me lia = spryt + do cie kli wość
3. Wal ker = sport + spraw ność fi zycz na 
4. Re set = kom pu te ro wy ge niusz

Ce le i za da nia kam pa nii:
� stwo rze nie spe cjal nej plat for my in ter ne to wej

oraz gry dla TG, 
� za an ga żo wa nie użyt kow ni ków w fa bu łę gry w ser wi sie

mar ki i ser wi sach ze wnętrz nych z gra mi dla dzie ci,
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� po łą cze nie sfer on li ne i of fli ne po przez do da nie ele -
men tu do pro duk tu przy dat ne go w grze sty mu lu ją ce -
go sprze daż (ter moczu łe go de ko de ra).

Fa bu ła kam pa nii:
1. 27 kwiet nia do wszyst kich klu bo wi czów Ju pi ka zo stał

wy sła ny apel o po moc: „Po móż Te amo wi Ju pi ka Po -
ko nać Dr Mi sta i Klo ny!”.

2. Przez dwa mie sią ce użyt kow ni cy po ma ga li te amo wi,
gra jąc w gry w po ko na nie klo nów stwo rzo nych przez
złe go Dok to ra Mi sta.

3. Ter mo ko dy do łą czo ne do pro duk tu słu ży ły do od blo -
ko wy wa nia po zio mów gry i zwięk sza nia wy ni ków, ge -
ne ro wa ły sprze daż.

4. Punk ty w ran kin gu wy mie nia no na na gro dy.

Za da nia użyt kow ni ka – gra
http://i.wp.pl/a/i/dzie ci_flash/za ba wy/flash_in ne/
2382.html
1. Lo go wa nie lub re je stra cja w ser wi sie (w klu bie Ju pik

Te am).
2. Za da niem dzie ci w grze by ło:

a. zbie ra nie owo ców, któ re do da wa ły si ły i re ge ne -
ro wa ły moc, 

b. szu ka nie ukry tych przejść, 
c. roz wią zy wa nie za ga dek lo gicz nych i mi ni gier

zręcz no ścio wych,
d. przede wszyst kim mia ły świet nie się ba wić!

3. Każ dy z pię ciu po zio mów koń czył się uni ce stwie -
niem Klo nów, któ re moż na by ło po ko nać je dy nie
przy uży ciu ter mo czu łych de ko de rów umiesz cza nych
w pro mo cyj nych na po jach Ju pi ka. 
4. Wszyst kie po zio my gry prze pla ta ne by ły epi zo da mi
fil mo wy mi two rzą cy mi lo gicz ną i spój ną ca łość.

De ko de ry – ter mo ko dy. Co to ta kie go?
� Mło dzi uczest ni cy pro mo cji mo gli je ko lek cjo no wać

i wy mie niać się ni mi.
� De ko de ry to ter mo ko dy w cie ka wej opra wie gra ficz -

nej w róż nych wzo rach, to in no wa cyj ny ga dżet chęt -
nie zbie ra ny przez dzie ci. 

� De ko de ry na le ża ło przy ło żyć do ekra nu i roz grzać,
za ich po mo cą wpro wa dzić taj ny kod do gry, któ ry
po ja wia się po pod grza niu.

� Me cha nizm pro mo cji po le ga ją cy na zbie ra niu z pro -
mo cyj nych opa ko wań de ko de rów, któ re po zwa la ją
na wzię cie udzia łu w in ter ne to wej grze. 

Wy ni ki:
� 4,6 mln od słon ser wi su,
� 350 tys. uni kal nych użyt kow ni ków,
� 237 536 gra czy,
� 21 tys. no wych człon ków w Klu bie Ju pi ka.
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„Ni ke To tal 90 III La ser” 

Kam pa nia wy ko rzy stu ją ca rich me dia – Mind sha re
Polska.

Ce le:
� bu do wa nie wi ze run ku mar ki Ni ke ja ko eks per ta

w dzie dzi nie sprzę tu pił kar skie go, no wo cze snej i in -
terak tyw nej,

� za in te re so wa nie gru py ce lo wej pro duk tem,
� mak sy ma li za cja cza su kon tak tu z mar ką.

Re ali za cja:
An ga żu ją cy ban ner re kla mo wy emi to wa ny na stro nach
o naj lep szym do pa so wa niu i naj więk szym za się gu
w gru pie ce lo wej, a w nim: 
� film wi deo, 
� gra z kon kur sem, 
� pre zen ta cja pro duk tu, 
� ran king naj lep szych,
� for mu larz zgło sze nio wy.

Efek ty:
� dwell ra te – pro cent od słon z du żym praw do po do -

bień stwem za uwa żo nych przez in ter nau tę – 35,
� 22 proc. od słon skut ko wa ło roz po czę ciem gry,

a w niej za po zna niem z pro duk tem,
� licz ba zgło szeń do kon kur su: 1,8 tys.,
� czas in te rak cji z ban ne rem (dwell ti me): 68 se kund

– po naddwu krot na dłu gość spo tu TV,
� kre acja: Ar te gen ce, stra te gia me dio wa: Mind sha re,

ad se rwer: Ey ebla ster,
� kampania otrzymała nagrodę Mixx 2010 w kategorii

gry.
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„Extre me Cars Ra cing” 

Gra w tech no lo gii Ado be Flash wykonana przez
studio nobagames.com dla Ca strol Ed ge i BP Ul ti ma te.

Ce le:
� bu do wa nie świa do mo ści mar ki i zwięk sze nie ru chu

w ser wi sie Extre me cars.pl,
� pro mo wa nie kon kur su „Tu ning ma rzeń”, 
� zwięk sze nie ru chu w ser wi sach klien tów – Ca strol

Edge i BP Ul ti ma te,
� do tar cie z prze ka zem do jak naj szer sze go gro na

gra czy w in ter ne to wych ser wi sach z dar mo wy mi
gra mi flash,

� wzbo ga ce nie ser wi su Extre me cars.pl o grę flash,
� prze dłu że nie cza su prze by wa nia na stro nie po je -

dyn czych użyt kow ni ków.

Efek ty:
� łącz na licz ba wejść do ser wi su Extre me cars.pl bez -

po śred nio z gry i z ser wi sów z gra mi wy no si ła po nad
45 proc. ca łe go ru chu wcho dzą ce go do ser wi su,

� wy pro mo wa nie kon kur su „Tu ning ma rzeń”,
� łącz na licz ba uni kal nych użyt kow ni ków, któ rzy od -

wie dzi li grę re kla mo wą w ser wi sie, sta no wi ła 20,9
proc. cał ko wi te go ru chu w ser wi sie,

� śred ni czas, jaki in ter nau ci po świę ci li na kon takt
z grą w ser wi sie: 3 mi nu ty 38 se kund,

� w cią gu ro ku w grę za gra no po nad 20 mln ra zy
i na dal cie szy się po pu lar no ścią,

� łącz na licz ba uni kal nych gra czy to po nad 9 mln
osób w cią gu ro ku z po nad 215 państw (głów nie
Stany Zjednoczone, Wiel ka Bry ta nia, Chi ny, In die
i Bra zy lia).

Na szym głów nym za da niem by ło do tar cie z prze -
ka zem re kla mo wym do ser wi sów in ter ne to wych bez
ko niecz no ści pu bli ka cji tra dy cyj nych re klam in ter ne -
to wych.

W tym ce lu zo sta ła przy go to wa na gra w tech no lo -
gii Ado be Flash pt. „Extre me Cars Ra cing”. 

Gra zo sta ła opar ta na wy ści gu szyb kim au tem
po pu sty ni. Umiesz czo no w niej na stę pu ją ce ele men ty
kie ru ją ce ruch do ser wi su klien ta – lo go ty py z od no -
śni ka mi do ser wi su Extre me cars.pl, ser wi sów pro duk -

to wych Ca strol Ed ge oraz BP Ul ti ma te. Do dat ko wo
w grze umiesz czo no re kla my przy dro dze za wie ra ją ce
lo go ty py spon so rów. W cza sie pro wa dze nia kon kur su
„Tu ning ma rzeń” w me nu głów nym gry zo stał umiesz -
czo ny ele ment re kla mu ją cy sam kon kurs z od no śni -
kiem bez po śred nio do sek cji kon kur so wej w ser wi sie
Extre me Cars.

Po przez za sto so wa nie te ma ty ki bez po śred nio
zwią za nej z cha rak te rem pro mo wa ne go ser wi su osią -
gnię to wy so ką kon wer sję wejść i wy so ką ja kość użyt -
kow ni ków z Pol ski skie ro wa nych do ser wi su, w tym
głów nych uczest ni ków kon kur su.
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„Pri son Wars” 

Gra w tech no lo gii Ado be Flash produkcji
nobagames.com dla gry prze glą dar ko wej Pri son -
wars.pl.

Ce le:
� bu do wa nie świa do mo ści mar ki gry „Pri son Wars”,
� zwięk sze nie ru chu w ser wi sie gry Pri son wars.pl, 
� do tar cie z prze ka zem do jak naj szer sze go gro na

gra czy w in ter ne to wych ser wi sach z dar mo wy mi
gra mi flash.

Efek ty:
� w grę od 28 kwiet nia do 19 ma ja za gra no po nad

358 tys. ra zy,
� w grę za gra ło po nad 144 tys. osób,
� osią gnię to po nad 64,5 tys. prze kie ro wań z gry do

ser wi su klien ta,
� osią gnię to CTR dla gry na po zio mie 18 proc. dla

za grań i 44 proc. dla uni kal nych gra czy,
� gra zo sta ła osa dzo na w po nad 175 ser wi sach

z gra mi.

Na szym głów nym za da niem by ło sku tecz ne do -
tar cie z in for ma cją o grze prze glą dar ko wej do sze -
ro kie go gro na osób już gra ją cych w gry in ter ne to we. 

W tym ce lu zo sta ła przy go to wa na gra w tech no -
lo gii Ado be Flash o tym sa mym ty tu le co pro mo wa -
na gra prze glą dar ko wa – „Pri son Wars”. 

Gra zo sta ła opar ta na kli ma cie wię zien ne go
prysz ni ca, pod któ rym za da niem gra cza jest ła pa nie
spa da ją ce go my dła. W grze umiesz czo no na stę pu -
ją ce ele men ty kie ru ją ce ruch do ser wi su klien ta: kli -
kal ny lo go typ gry, for mu larz po le ce nia gry zna -
jomym.

Po przez za sto so wa nie cie ka wej te ma ty ki gry
oraz nie in wa zyj nych form re kla mo wych zo stał osią -
gnię ty suk ces – niemal po ło wa gra czy gry flash
prze szła do ser wi su klien ta, do ko nu jąc w nim ko lej -
nych czyn no ści pro wa dzą cych do re je stra cji w grze
prze glą dar ko wej.
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„36i6 – Siostry Bezendu”

AdAction oraz Pol kom tel, wła -
ści ciel mar ki 36i6, prze pro wa dzi ły
wspól nie trój płasz czy zno wą ak cję
ad ver ga min gu ja ko część kam pa nii
dla mar ki te le fo nów na kar tę –
36i6. Głów nym ele men tem ak cji

by ła im ple men ta cja gry flash
w ser wi sie Gry.pl. Gra „Się gnij Bez -
en du” by ła pro mo wa na przez trzy
dni na stro nie głów nej ser wi su oraz
przez ko lej ne dni w ru bry ce Po le -
ca ne. Ele men tem wzmac nia ją cym
by ła kam pa nia wy ko rzy stu ją ca pre -
-rol le. Kam pa nia nie stan dar do wa
po ja wi ła się w na tu ral nym śro do wi -
sku gra czy, czy li tzw. in -ga me ad -
ver ti sing, w pa kie cie za się go wym
w tak po pu lar nych grach jak „Co -
un ter Stri ke” czy „Need for Spe ed”.

Ce le kam pa nii:
� pre cy zyj ne do tar cie do gru py

ce lo wej 36i6, 
� pro mo cja mar ki 36i6 w na tu ral -

nym śro do wi sku mło dych gra -
czy,

� bu do wa świa do mo ści Sióstr
Bez en du w TG ja ko am ba sa do -
rek mar ki 36i6. 

Re zul ta ty:
� w ciągu pię ciu ty go dni 764 406

za grań vs. gwa ran cja na po zio -
mie 200 tys.,

� gra po zo sta wio na w ser wi sie
– do po ło wy sierp nia uzy ska ła
831 865 za grań,

� przez trzy ty go dnie gra po zo -
sta wa ła w na tu ral nych wy ni kach
gier naj po pu lar niej szych,

� pre -rol le – do tar cie do po nad
600 tys. uni kal nych użyt kow ni -
ków z gru py ce lo wej,

� in -ga me ad ver ti sing – do tar cie
do niemal 30 tys. uni kal nych
gra czy z czę sto tli wo ścią wy -
świe tla nia re kla my na po zio mie
po nad 10 ra zy. Wy ko rzy sta nie
efek tu no wo ści – użyt kow ni cy
nie są jesz cze przy zwy cza je ni
do re klam z re al ne go świa ta
w śro do wi sku wir tu al nej roz -
gryw ki.

„Gry i granie wpisały się
już na dobre w kulturę

spędzania wolnego czasu.
Chyba już niewiele osób

walczy z tym jako niechcianą
»zapchajdziurą«. Gry są

coraz lepsze i coraz bardziej
angażujące emocje

grającego, tyle że dla wielu
granie staje się bardzo

ważnym elementem rytuału
dnia. Taka sytuacja jest

wymarzona dla marketera,
który może intensywniej

zaistnieć w emocjach gracza
konsumenta, pozostawiając

w jego głowie i sercu
pozytywne skojarzenia,

które dają o sobie znać przy
podejmowaniu decyzji

zakupowej czy dyskusjach
wśród znajomych. Na to

liczymy, budując takie
programy z AdAction, jak

również program zamknięty
w ramach

www.CyberArena36i6.pl„

Tomasz Broda
kierownik zespołu ds. komunikacji

w internecie – departament
komunikacji marketingowej

Polkomtel SA
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DAU – skrót od da ily ap pli ca tion user, czy li licz by
ak tyw nych użyt kow ni ków da nej apli ka cji dzien nie
(do bo wo).

Edu ta in ment lub edu ro zryw ka – po ję cie po wsta łe
w ję zy ku an giel skim z po łą cze nia słów „edu ca tion”
i „en ter ta in ment” ozna cza ją ce wy ko rzy sta nie roz ryw -
ki w ce lach edu ka cyj nych. Gry na le żą ce do tej ka te -
go rii moż na spo tkać na każ dym po zio mie zdo by wa -
nia wie dzy i umie jęt no ści, od pro po zy cji dla dzie ci
(na uka li ter, ko lo rów) po spe cja li stów (np. le ka rzy,
gdzie gry po łą czo ne są z edu ka cją na te mat cho rób
lub wy ko rzy sta nia le ków).

Flash Ga me API – opro gra mo wa nie słu żą ce do ko -
mu ni ka cji gry flash z in ną plat for mą, np. ser wi sem
spo łecz no ścio wym, uży wa ne głów nie w ce lu pu bli -
ko wa nia wy ko nów z gry uzy ska nych przez za lo go -
wa nych użyt kow ni ków ser wi su. Po pu lar ne ser wi sy
ofe ru ją ce wła sne API to m.in.: Fa ce bo ok.com, Po -
szko le.pl, Nk.pl.

GDP (ang. ga me di stri bu tion pro gram) – spo sób dys -
try bu cji gry flash do ser wi sów in ter ne to wych. Pro gram
pro po no wa ny przez pro du cen tów gier (szcze gól nie
pro duk cji in ter ne to wych) po zwa la ją cy na wie lo krot ne
zwięk sze nie za się gu gry po przez wy ko rzy sta nie ga me
API ser wi sów spo łecz no ścio wych oraz pu bli ka cji gier
w ser wi sach part ne rów pro du cen ta gry.

Gra flash – gra wy ko na na w tech no lo gii Ado be
Flash.

Jed nost ka re kla mo wa – po je dyn cza re kla ma, któ -
ra po ja wia się w śro do wi sku gry. Wie le jed no stek
mo że po ja wiać się na ekra nie jed no cze śnie.

Kąt wy świe tle nia re kla my – opi su je kąt, pod któ -
rym re kla ma wy świe tla się na ekra nie gra cza. Jest

istot ny dla pro gów wy świe tle nia okre ślo nych w za -
mó wie niach, ro zu mia nych ja ko wy sta wie nie na od -
dzia ły wa nie re kla my w grze zli czo ne ja ko po je dyn -
cze wy świe tle nie. Dla przy kła du: gracz w grze wy ści -
go wej wi dzi bil lbo ar dy, na któ rych są umiesz czo ne
re kla my, i wi dzi je pod ostrym ką tem, ale pod czas
wy ko ny wa nia gwał tow ne go skrę tu usta wia się na -
prze ciw ko, ma jąc czy sty wi dok, po czym kon ty nu uje
jaz dę. Kąt 55 stop ni zo stał usta lo ny ja ko wy star cza -
ją cy do za li cze nia zda rze nia ja ko po je dyn cze wy -
świe tle nie.

Klient – użyt kow nik – kon so la gry lub prze glą dar ka,
któ ra wcho dzi w in te rak cję z apli ka cją gry, co
w grun cie rze czy spro wa dza się do gra nia lub prze -
glą da nia gry. Licz ba użyt kow ni ków ma ją cych kon -
takt z grą mo że być więk sza niż licz ba uni kal nych
gra czy ro zu mia nych przez sta ty sty ki.

Li cen cja na grę re kla mo wą – umo wa na wy ko rzy -
sta nie gry re kla mo wej do dzia łań pro mo cyj nych na
ba zie go to wej gry (np. w in ter ne cie na ba zie pli ku
SWF). 

MAU – skrót od mon th ly ap pli ca tion user, czy li licz by
ak tyw nych użyt kow ni ków da nej apli ka cji mie -
sięcznie.

Me to da zli cza nia ku mu la tyw ne go – me to da zli -
cza nia wy świe tleń re kla my, któ ra po zwa la na agre -
ga cję od se pa ro wa nych wy świe tleń re kla my, aby
osią gnąć wy ma ga ny po ziom pro go wy cza su do za li -
cze nia eks po zy cji ja ko po je dyn cze go wy świe tle nia.
Dla przy kła du za li cze nie tą me to dą 10-se kun do we -
go wyświetlenia mo że po le gać na su mo wa niu
dwóch 5-se kun do wych wy świe tleń.

Mi li ta in ment – po ję cie po wsta łe z po łą cze nia słów
„mi li ta ry” i „en ter ta in ment” ozna cza ją ce wy ko rzy sta -
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nie roz ryw ki, w tym gier, do pro mo cji woj sko wo ści,
w tym do dzia łań re kru ta cyj nych, edu ka cyj nych czy
PR. Naj słyn niej sze gry mi li ta in ment to: „Ame ri ca’s Ar -
my”, „SO COM: US Na vy SE ALs”, „Clo se Com bat: First
to Fi ght”.

Od ro czo ne wy świe tla nie re kla my – są to wy świe -
tle nia po ja wia ją ce się pod czas gry of fli ne. Da ne do -
ty czą ce wy świe tleń zli cza ne są po po now nym pod -
łą cze niu gry do sie ci.

Okres wy ga sze nia (co ol off pe riod) – w me to dzie
zli cza nia ku mu la tyw ne go (cu mu la ti ve co un ting) jest
to okre ślo ny od ci nek cza su, któ ry mu si upły nąć po -
mię dzy po je dyn czy mi wy świe tle nia mi re kla my.
Okres wy ga sze nia ma po dob ne zna cze nie jak na -
kła da nie czę sto tli wo ści (fre qu en cy cap ping).

Plik wy ni ko wy gry flash – plik w for ma cie SWF;
jest on do ce lo wo osa dza ny w ser wi sach in ter ne to -
wych. Pu bli ka cja in ter ne to wych, fla sho wych gier re -
kla mo wych jest pro wa dzo na po przez pli ki SWF.

Plik źró dło wy gry flash – plik edy to wal ny w for ma -
cie FLA, umoż li wia ją cy zmia ny w grze, usu wa nie ele -
men tów i peł ną roz bu do wę gry, ba zu jąc na go to -
wych ele men tach pro gra mi stycz nych. Plik moż li wy
do edy cji tyl ko po przez pro gra my z ro dzi ny Ado be
Flash. 

Re kla my „do ko ła” gier – for ma re kla mo wa umiesz -
czo na na obrze żach ob sza ru, na któ rym wy świe tla -
na jest gra. 

Re kla ma dy na micz na w grach – typ re kla my, któ ry
mo że być dy na micz nie zmie nia ny i dzię ki te mu róż -
ne re kla my mo gą być wy świe tla ne róż nym klien tom
w róż nym cza sie. 

Re kla ma even to wa – re kla ma ge ne ro wa na ja ko
efek ty wy da rze nia w grze – naj czę ściej in te rak cji
użyt kow ni ka ze śro do wi skiem. Mo że no sić na zwę
„re kla ma in terak tyw na”.

Re kla ma sta tycz na – te re kla my po ja wia ją się
w śro do wi sku gry, ale nie mo gą być zmie nia ne
w róż nych se sjach lub u róż nych użyt kow ni ków. In -
ny mi sło wy, są na sta łe wpi sa ne do ko du gry. 

Re kla my za łą czo ne – użyt kow ni cy mo gą się z ni mi
spo tkać w mo men tach po za sa mą grą, np. w prze -
ryw ni kach. Są bar dzo po dob ne w for mie do re klam
spo ty ka nych w in ter ne cie.

Se sja – po je dyn cza se sja użyt ko wa nia gry, nie okre -
ślo na ilo ścią cza su, o sta łej lub roz wi ja ją cej się ak -
tyw no ści w grze z kon kret nym użyt kow ni kiem/ami.
Se sje mo gą być wy zna cza ne ak cja mi użyt kow ni ka
sy gna li zu ją cy mi za koń cze nie ak tyw no ści w grze lub
okre sa mi nie ak tyw no ści o usta lo nych pro gach cza -
so wych.

Sie ci re kla mo we – ofe ru ją łą cze nie gier od róż nych
wy daw ców i po zwa la ją re kla mo daw com na do tar cie
do sze ro kie go gro na od bior ców poprzez róż no rod -
ne gry.

Użyt kow nik, uni kal ny użyt kow nik – oso ba użyt ku -
ją ca grę i wy sta wio na na ko mu ni ka ty re kla mo we.
Uni kal ny użyt kow nik to nie po wta rzal na oso ba ko rzy -
sta ją ca z gry i uzy sku ją ca okre ślo ne ko mu ni ka ty re -
kla mo we przez okres ra por to wa nia.

Wy świe tle nie re kla my – po miar wy sta wie nia użyt -
kow ni ka na re kla mę w grze speł nia ją cy pro go we
war to ści cza su i ja ko ści.
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