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Ĉâë`Ø

Przez ƓƼǅěǅƋūņ žūƂžě Ƃěǅ ĿǱūěƈěƋūě contentoweǢǨƶƓƼƈǨ Ƌūņ ǅǨƂžƓ Ƌě ŻņĿƋƓ Ǳ žƂǋĹǱƓǢǨĹŧ ƋěƶǱŘĿǱū w ěƶƼņƋěƂņ ǢƼƲƔƈĹǱņƼƋņşƓ 
marketeraʓ ěƂņ ƋūņŻņĿƋƓžƶƓǅƋūņ ƼǅěǢěƈǨ ƼūŘ şƈƔǢƋı ƓƼūı Ƽǅƶěǅņşūū žƓƉǋƋūžěĹǨŻƋǨĹŧʘ ±ūņ ķņǱ ƲƶǱǨĹǱǨƋǨ ǅņǴ content
marketing jest wymieniany jako element rewolucji w žƓƉǋƋūžěĹŻū ĿūşūǅěƂƓǢņŻ ƓķƓž ǅěžūĹŧ ƶƓǱǢūıǱěƌʓ Żěž !rʓ voicesearch, 
czy chatboty. 
Tworzenie ƲņƶƼƓƋěƂūǱƓǢěƋǨĹŧʓ ě ĹƓ ǢěǴƋūņŻƼǱņ ǢěƶǅƓƽĹūƓǢǨĹŧ ǅƶņƽĹū ǅƓ žƂǋĹǱ ĿƓ ƋěǢūıǱěƋūě ǋƋūžěǅƓǢņŻ ƶņƂěĹŻū Ƌě ƂūƋūū 
odbiorca-Ɖěƶžěʓ ǢǨķūĹūě ƼūŘ Ǳ ƼǱǋƉǋ ūƋŝƓƶƉěĹǨŻƋņşƓ ū ǢǱƉƓĹƋūņƋūě ƲƓǱǨĹŻū ƓƶěǱ ƲƓǴıĿěƋņşƓ ǢūǱņƶǋƋžǋʘ ¯ƋƓşƓƽĺ ŝƓƶƉ,
w žǅƔƶǨĹŧ ƉƓǴƋě ƲƶǱņķūņƶěĺ ǅǢƓƶǱıĹ Ƽǅƶěǅņşūņ contentmarketingowe, dodatkowo uatrakcyjnia ten model komunikacji. 

Stworzenie dobrej kampanii contentowejƋūņ ŻņƼǅ ƈěǅǢņʓ ěƂņ Żěž ƋěŻķěƶĿǱūņŻ ƉƓǴƂūǢņʕ ØƓžěǱǋŻı ǅƓ ƲƶƓŻņžǅǨ ǱņķƶěƋņ Ǣ ǅǨƉ 
Casebookuʘ ėƋěŻĿǱūņƼǱ ǅǋ ƓƲūƼǨ ǱƶņěƂūǱƓǢěƋǨĹŧ Ǣ ƓƼǅěǅƋūĹŧ ĿǢƔĹŧ ƂěǅěĹŧ žěƉƲěƋūūʓ žǅƔƶņ Ƌūņ ǅǨƂžƓ ǢǨƶƔǴƋūěŻı ƼūŘ 
ūƋǅņƶņƼǋŻıĹǨƉ žƓƋĹņƲǅņƉʓ ěƂņ ǅěžǴņ ĿƓƼžƓƋěƂņ zmapowanymi ƲƓǅƶǱņķěƉū ƓĿķūƓƶĹƔǢ ū ĿƓƲěƼƓǢěƋūņƉ žěƋěƈƔǢ ĿƓǅěƶĹūě.
I ĹƓ ƋěŻǢěǴƋūņŻƼǱņ ʨǢƼǱǨƼǅžūņ ǅņ ƲƶƓŻņžǅǨ ĹņĹŧǋŻņ ǢǨƼƓžě ņŝņžǅǨǢƋƓƽĺ ū ŝěžǅʓ Ǵņ ƓƼūışƋŘƈǨʓ ě ƋěǢņǅ ƲƶǱņžƶěĹǱěƈǨ 
ǱěžƈěĿěƋņ ĹņƂņʘ ! ĹŧǨķě ǢƈěƽƋūņ Ɠ ǅƓ ǅěž ƋěƲƶěǢĿŘ ǢƼǱǨƼǅžūƉ ĹŧƓĿǱūʓ ƲƶěǢĿěʙ  

ëƓ ĹƓʓ ƲƶǱņžƶŘĹěƼǱ ƼǅƶƓƋŘ ū ǢĹŧƓĿǱūƼǱ ǢƶěǱ Ǳ ƋěƉū ĿƓ ŝěƼĹǨƋǋŻıĹņşƓ ƽǢūěǅě contentmarketingu? 

Pozdrawiamy
Grupa Robocza Content Marketing
i Reklama Natywna IAB Polska
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Okocim h18:45. Czas na Zasadyʲ - ƽƶƓĿƓǢūƼžƓ ƓƋƂūƋņ 
ǱķǋĿƓǢěƋņ ǢƓžƔƈ ƲūņƶǢƼǱņşƓ brandedcontentowegotalk show 
w Internecie, zrealizowanego z telewizyjnym rozmachem. 
âžƶƔĹņƋūņ ĿǨƼǅěƋƼǋ ƲƓƉūŘĿǱǨ Ɖěƶžı ě ƉƈƓĿǨƉ ƓĿķūƓƶĹıʓ 
poprzez zbudowanie atmosfery, w ktƔrej kontakt z brandem
ŻņƼǅ ƲƶǱǨŻņƉƋǨʓ Żěž Ǳņ ƼǱžƂěƋžı ǱūƉƋņşƓ ƲūǢěʘ
Media ImpactBiuro Reklamy RingierAxel Springer Polska

WYZWANIE
ėǢūŘžƼǱņƋūņ ǱěƼūŘşǋ Ǣ şƶǋƲūņ ĿƓĹņƂƓǢņŻʓ Ǳņ ƼǱĹǱņşƔƂƋǨƉ ǋǢǱşƂŘĿƋūņƋūņƉ ƓƼƔķ Ǣ Ǣūņžǋ 18-35l. 
ØƶǱņĿƼǅěǢūņƋūņ Ɖěƶžū ¹žƓĹūƉ ŻěžƓ ƲūǢƋņşƓ ņžƼƲņƶǅěʓ Ǳ ķƓşěǅı ǅƶěĿǨĹŻıʓ ƼǅěǢūěŻıĹņşƓ Ƌě ŻěžƓƽĺ ƲƶƓĿǋžǅǋʘ 
ėķƂūǴņƋūņ ƼūŘ ĿƓ žƓƋƼǋƉņƋǅě ū ƲƓĿžƶņƽƂěƋūņ Ǣ žƓƉǋƋūžěĹŻū ėěƼěĿ ¹žƓĹūƉūěʓ ǢǨķƶǱƉūņǢěŻıĹǨĹŧ Ǣ žěƉƲěƋūěĹŧ !ë§ʘ
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REALIZACJA
¹Ƽūı ƲƶƓŻņžǅǋ ķǨƈ ɽɼ-odcinkowy, rozrywkowy talk show 
ʰɽʄʒʀʁʘ ?ǱěƼ Ƌě ėěƼěĿǨʲǱ ƲƶƓǢěĿǱıĹǨƉ dūƂūƲņƉ Chajzerem
ū ǋĿǱūěƈem doƽǢūěĿĹǱƓƋǨĹŧ ƲūǢƓǢěƶƔw Okocim oraz gwiazd 
ʰǱ ǱěƼěĿěƉūʲʘ ØƓƼǅěǢūƂūƽƉǨ Ƌě ǢěƶǅƓƽĹūƓǢņ ƶƓǱƉƓǢǨʓ 
Ǣ ƋūņǱƓķƓǢūıǱǋŻıĹǨƉ ƽƶƓĿƓǢūƼžǋ ķěƶǋʓ ǱěƲƶěƼǱěŻıĹ şƓƽci 
duǴņşƓformatu, ktƔrzyƋě ĹƓ ĿǱūņƌ žūņƶǋŻı ƼūŘ ǱěƼěĿěƉū
ū ƶņƲƶņǱņƋǅǋŻı ƼǢƓŻı twƔƶĹǱƓƽĹūıǢǨƼƓžı ŻěžƓƽĺ ʥƋƲʘ 
¯ěǅņǋƼǱ =Ɠƶņžʓ ÜƓķņƶǅ ¯ěžƈƓǢūĹǱʓ ®ǋžěƼǱ Palkowski,
Maria Sadowska).
ØƶƓşƶěƉ ĿěǢěƈ ƶƔǢƋūņǴ ƲƓƂņ ĿƓ ƓƲƓǢūņƽĹū Ɠ ŧūƼǅƓƶūū 
ķƶƓǢěƶƋūĹǅǢě ʥƼǅěƈǨ ņƂņƉņƋǅʒ ěƋņşĿƓǅě ƲūǢƓǢěƶě 
¹žƓĹūƉūěʦʓ ě ǅěžǴņ ķǋĿƓǢěƋūě ǢūǱņƶǋƋžǋ ƲūǢƓǢěƶƔw. 
ĈěǴƋǨƉ ņƂņƉņƋǅņƉ ķǨƈě ĹǱŘƽĺ ƲƓƽǢūŘcona ocenie piw 
uwarzonych przez domowych piwowarƔw przez piwowara
z Okocimia.
Puentı žƓƉǋƋūžěĹŻū ƉūěƈƓ ķǨĺ ƲƓĹǱǋĹūņʓ Ǵņ ǢūņƶƋƓƽĺ 
zasadom to sposƔb na rezultaty -Ǣ ƲūǢƓǢěƶƼǅǢūņ ū Ǣ ǴǨĹūǋʘ
Ĉ ƶěƉěĹŧ ƲƶƓŻņžǅǋʓ ƲƓǢƼǅěƈ ƼǱņƶņş ĿǱūěƈěƌ ǢƼƲūņƶěŻıĹǨĹŧ 
program m.in.: dedykowana strona WWW, promocja
z silnym naciskiem na publikacje w socialmediach (m.in. 
Facebook, Youtube, Twitter, Instagram) (RYSUNEK 1)
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WNIOSKI
¢ěž ǢǨžěǱěƈƓ ƲƶǱņƲƶƓǢěĿǱƓƋņ ķěĿěƋūņ ņŝņžǅǨǢƋƓƽĹū 
contentu(badanie CEC zrealizowane dla programu przez 
instytut badawczy Neuroidea), stworzone przez nas 
ǅƶņƽĹū ņŝņžǅǨǢƋūņ ǢƲƈǨǢěƈǨ Ƌě ǢūǱņƶǋƋņž 
marki.ėěƋƓǅƓǢěƂūƽƉǨ ūƼǅƓǅƋǨ ƼǅěǅǨƼǅǨĹǱƋūņ ǢǱƶƓƼǅ
w 3 kluczowych dla kampanii atrybutach:

ÅƉěƶžě žūņƶǋŻıĹě ƼūŘ ǱěƼěĿěƉū ʥǱ 68 pp. -> 75 pp.)
Åmarka dla mnie (z 63 pp. -> 83 pp.)
ÅĹŧŘǅƋūņ žǋƲūŘ ƲūǢƓ ǅņŻ Ɖěƶžū ʥǱ 72 pp. -> 80 pp.)

ėƶņěƂūǱƓǢěƂūƽƉǨ ƶƔǢƋūņǴ ĹņƂņ ǱěƼūŘşƓǢņ žƂūņƋǅě 
w grupie docelowej: ponad 10 ƉūƂūƓƋƔǢ ƲƶƓŻņžĹŻū 
ƉěǅņƶūěƈƔǢ ǡūĿņƓ Ǣ şƶǋƲūņ ǢūņžƓǢņŻ 18-35 l. Strona 
ĈĈĈ ěžĹŻū ǱƓƼǅěƈě ƓĿǢūņĿǱƓƋě ƲƶǱņǱ 1,5 miliona 
ǋǴǨǅžƓǢƋūžƔǢʓ Ǳ ƲƓǢƶěĹěƂƋƓƽĹūına poziomie 42%. 
ëƶņƽĹū ƲƶƓƉƓǢěƋņ Ǣ ƶěƉěĹŧ ƲƶƓŻņžǅǋ ǢǨşņƋņƶƓǢěƈǨ 
na FB 5,4 ƉƂƋ ǱěƼūŘşʘ

ĈĎØ¹ĈrNEĘ ¤§rN±ë!
Ĉh ĿǱūƼūņŻƼǱņŻ ƶǱņĹǱǨǢūƼǅƓƽĹūʓ Ǳņ ǢƼǱņĹŧƓķņĹƋı ƶņžƂěƉıʓ ǅƶǋĿƋƓ ŻņƼǅ ƲƶǱņžƓƋěĺ žƓƋƼǋƉņƋǅěʓ Ǵņ ƲƶǱņžěǱ Ɖěƶžū ǅƓ 
nhajprawdziwsza prawdaʘ̡ !ķǨ ǅƓ ǱƶƓķūĺʓ žƓƋūņĹǱƋņ ŻņƼǅ ǢǨŻƽĹūņ ƲƓǱě ƼǅěƋĿěƶĿʘ ±ěƼǱ ƲƶƓŻņžǅ Ŀěƈ ǢūĿǱƓƉ ĿƓǢƔĿʓ 
Ǵņ ǅǢěƶǱņ ¹žƓĹūƉūě ǅƓ ƲƶěǢĿǱūǢū ƂǋĿǱūņʓ ƲūǢƓǢěƶǱǨ - ņžƼƲņƶĹū Ǣ ƼǢƓŻņŻ ĿǱūņĿǱūƋūņʘ r ĹŧƓĺ ǢěƶǅƓƽĹū Ɖěƶžū 
ƓĿǢƓƈǋŻı ƼūŘ ĿƓ ƲƓǢěǴƋņŻ žǢņƼǅūū ʨǱěƼěĿ ǴǨĹūƓǢǨĹŧʓ ǋĿěƈƓ ƼūŘ Żņ ǱěƲƶņǱņƋǅƓǢěĺ Ǣ ěƋşěǴǋŻıĹǨ ū ƲƶǱǨŻņƉƋǨ ĿƂě 
ǢūĿǱě ƼƲƓƼƔķʘ Ĉ ĿƓĿěǅžǋ Ǣ ƉūņŻƼĹǋʓ Ǣ žǅƔƶņ ƋěƼǱě Ɖěƶžě ƋěǅǋƶěƂƋūņ ƼūŘ ǢƲūƼǋŻņ ʨw barze.̡
ʨAleksandra Koszewska Okocim Junior Brand Manager, Carlsberg Polska
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Agora (Gazeta.pl)

Ĉâë`Ø
¯ěƶžě ¯ūǅƼǋķūƼŧū Ƌě ƓžƓƂūĹǱƋƓƽĺ ƲƶņƉūņƶǨ ƲūıǅņŻ 
generacji modelu L200ʓ ƲƓǅƶǱņķƓǢěƈě ƋūņǅǨƲƓǢņŻ 
Ƽǅƶěǅņşūū žƓƉǋƋūžěĹŻūʘ ?ņƂņƉ ěžĹŻū ķǨƈƓ ƲƓžěǱěƋūņ 
ǢǨŻıǅžƓǢǨĹŧ ĹņĹŧ ěǋǅě Ǣ ņžƼǅƶņƉěƂƋǨĹŧ ǢěƶǋƋžěĹŧ 
ǅņƶņƋƓǢǨĹŧʓ ƲƓĿžƶņƽƂņƋūņ ŻņşƓ ǢƼǱņĹŧƼǅƶƓƋƋƓƽĹū
ū ǢǨşƓĿǨ ƓƶěǱ ǱěěƋşěǴƓǢěƋūņ ƓƼƔķʒ şƈƔǢƋūņ ƉŘǴĹǱǨǱƋ 
Ǳ ĿǋǴǨĹŧ ƉūěƼǅʓ Ɠ ǢǨǴƼǱǨĹŧ ĿƓĹŧƓĿěĹŧʓ ǋƲƶěǢūěŻıĹǨĹŧ 
ƼƲƓƶǅǨ ņžƼǅƶņƉěƂƋņʓ ĿƓ ǱěƲūƼěƋūě ƼūŘ Ƌě ŻěǱĿŘ ƲƶƔķƋı
ū ĿƓ ǱěūƋǅņƶņƼƓǢěƋūě ƼūŘ ǱěžǋƲņƉ ǅņşƓ ƉƓĿņƂǋʘ

WYZWANIE
ØƓƼǅěƋƓǢūƂūƽƉǨ ƲƓǢūņƶǱǨĺ ĹǱǅņƶǨ ƲƶƓŝņƼŻƓƋěƂƋņ ěǋǅě
ʥǢ ƋěǢūıǱěƋūǋ ĿƓ ƋěƲŘĿǋ ʀǧʀʦʓ ĹǱǅņƶņƉ ƲƶƓŝņƼŻƓƋěƂƋǨƉ 
testerom ʨƉūƼǅƶǱƓƉ ƼƲƓƶǅƔǢ ņžƼǅƶņƉěƂƋǨĹŧʘ  ?ǱǨ 
ūƋƋƓǢěĹǨŻƋě žƓƋƼǅƶǋžĹŻě ƋƓǢņşƓ ƲūĹžǋƲěʓ žǅƔƶǨ 
ƲƶņǅņƋĿǋŻņ ĿƓ ķǨĹūě ǢǨķƓƶņƉ ƋǋƉņƶ ɽ ǢƽƶƔĿ 
ƼƲƓƶǅƓǢĹƔǢʓ ƼƲƶƓƼǅě ĹǱǅņƶņƉ ǴǨǢūƓƈƓǢǨƉ ƲěƼŻƓƉʙ 

6

Marka Mitsubishi jako sprawdzony partner przy realizacji 
ņžƼǅƶņƉěƂƋǨĹŧ ƲěƼŻūʓ Ǣ žǅƔƶǨĹŧ ǢěǴƋņ Ƽı ǅěžūņ ěǅǋǅǨ Żěž 
ƋūņǱěǢƓĿƋƓƽĺʓ ǱěěǢěƋƼƓǢěƋě ǅņĹŧƋƓƂƓşūě ƓƶěǱ ņƉƓĹŻņʘ
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REALIZACJA
!ķǨ ǢǨžěǱěĺʓ Ǵņ ƉěƉǨ ĿƓ ĹǱǨƋūņƋūě Ǳ ěǋǅņƉ ĿƓ 
ƲƶǱņžƶěĹǱěƋūě şƶěƋūĹ ǱěƲƶƓƼūƂūƽƉǨ ĿƓ ƋěƼǱņŻ ěžĹŻū 
ƉūƼǅƶǱƔǢ ƼƲƓƶǅǋʓ žǅƔƶǱǨ Ƌūņ ķƓŻı ƼūŘ ǢǨǱǢěƌʒ ćūĹǅƓƶě 
Borsuka, 7-krotnego mistrza Polski w kitesurfingu
(ŻņşƓ ǴǨǢūƓƈ -Ǣūěǅƶʦʓ rƶņƋŘ âǅěƋşūņƶƼžıʓ ƲƈņǅǢƓƋǋƶžě 
ǅņĹŧƋūĹǱƋņşƓ ū ŝƓǅƓşƶěŝě ʥŻņŻ ǴǨǢūƓƈ ǅƓ ǢƓĿěʦʓ âǅņŝěƋě 
¯ěĿņŻěʓ ǢƼƲūƋěĹǱě ƼžěƈžƓǢņşƓʓ ƉūƼǅƶǱě ØƓƂƼžū Ǣ 
ķǋƂĿņƶūƋşǋ ʥŻņşƓ ǴǨǢūƓƈ ǅƓ ėūņƉūěʦ ū ¹Ƽžěƶě =ěƶěƌƼžūņşƓʓ 
3-krotnego mistrza Polski w motocrossie (jego ǴǨǢūƓƈ
to Ɠşūņƌʦʘ EƂě žěǴĿņşƓ Ǳņ ƼƲƓƶǅƓǢĹƔǢ ¯ūǅƼǋķūƼŧū 
ƲƶǱǨşƓǅƓǢěƈƓ ĹǋƼǅƓƉƓǢıǢņƶƼŻŘ §200ʓ žǅƔƶě 
ƓĿƲƓǢūěĿěƈě Ƌě ŻņşƓ ūƋĿǨǢūĿǋěƂƋņ ƲƓǅƶǱņķǨʘ
âƲƓƶǅʘƲƂ ǋĹǱǨƋūƂūƽƉǨ şƈƔǢƋı ƲƂěǅŝƓƶƉı žƓƉǋƋūžěĹŻū,
bo ǅǋǅěŻ ǱƋěŻĿǋŻņƉǨ şƶǋƲŘ ĿƓĹņƂƓǢı ¯ūǅƼǋķūƼŧū §200.

WNIOSKI
¤ƓƋǅņžƼǅ ƼƲƓƶǅƓǢǨʓ ƼǨƂǢņǅžū ķƓŧěǅņƶƔǢʓ ĿǨƋěƉūĹǱƋņ 
ǢūĿņƓʓ ƲěƼŻƓƋǋŻıĹņ ǅņžƼǅǨ ū ūĹŧ ǋƉūņŻƼĹƓǢūņƋūņ
Ǣ ƼņƶǢūƼūņ âƲƓƶǅʘƲƂʓ ūĿņěƂƋūņ ƲěƼǋŻı ĿƓ ƲƶƓŝūƂǋ 
wszechstronnego modelu pickupa Mitsubishi L200 
ū ƼƲƶěǢĿǱūƈǨ ƼūŘ Ǣ žěƉƲěƋūū ǢūǱņƶǋƋžƓǢņŻʘ 
!žĹŻě ǱěƓǢƓĹƓǢěƈě ƲƓĿŻŘĹūņƉ ƲƶǱņǱ ¯ūǅƼǋķūƼŧū ¯ƓǅƓƶ 
ØƓƂƼžě ƼǱņƶƼǱņŻ ǢƼƲƔƈƲƶěĹǨ Ǳņ ƼƲƓƶǅƓǢĹěƉūʓ ķƓŧěǅņƶěƉū 
ěžĹŻū ʀ ǴǨǢūƓƈǨʓ žǅƔƶǱǨ ƼǅěƂū ƼūŘ Ǣ ƉūŘĿǱǨĹǱěƼūņ 
ambasadorami modelu L 200.

Åɾʁ ǅņžƼǅƔǢ
Åʀ ƶņƂěĹŻņ ǢūĿņƓ ǢǨƽǢūņǅƂƓƋņ ɽɾɼ000 razy
Å106 % realizacji celu UU
ÅǅǨƼūıĹņ ƂěŻžƔǢi setki pozytywnych 

komentarzy w serwisie oraz w social
mediach

ĈĎØ¹ĈrNEĘ ¤§rN±ë!
®ǋžěƼǱ ĈƔŻĹūž ĿǨƶņžǅƓƶ ƉěƶžņǅūƋşǋ ū PR
w Mitsubishi Motors Polska 
ʰ ʥʔʦ ØƓžěǱǋŻıĹ ƼǨƂǢņǅžū ǅǨĹŧ ǢǨķūǅƋǨĹŧ ƼƲƓƶǅƓǢĹƔǢ ĹŧĹūņƂūƽƉǨ 
ǱěūƋƼƲūƶƓǢěĺ ūƋƋǨĹŧ ū ǱěĹŧŘĹūĺ ĿƓ ěžǅǨǢƋņşƓ ǢǨƲƓĹǱǨƋžǋ.
Przy ƓžěǱŻūʓ Ǣ ƼƲƓƼƔķ ƋūņƋěĹŧěƂƋǨʓ ǅěž ŻěžķǨ Ǣ ǅƂņʓ ƲƓžěǱǋŻņƉǨ,
ūǴ nasz model Mitsubishi L200 pomaga im w realizacji ich pasji 
ƓƶěǱ ŻņƼǅ ūĿņěƂƋǨƉ ǅƓǢěƶǱǨƼǱņƉ Ǣ ǴǨĹūǋ Ƌě ĹƓ ĿǱūņƌʘ 
To ŻņƼǅ ƲƶǱǨžƈěĿ Ǣ Żěžū ʥʔʦ ƲƶƓǢěĿǱūƉǨ ĿǱūěƈěƋūě content
marketingowe naszej marki.

W domenie sport.pl/4ėǨǢūƓƂǨ ǋƉūņƽĹūƂūƽƉǨ landingpage
ěžĹŻūʓ žǅƔƶǨ ūƋǅņşƶƓǢěƈ ǢƼǱǨƼǅžūņ ƋěƼǱņ ĿǱūěƈěƋūěʘ 
âǅǢƓƶǱǨƂūƽƉǨ 4 ƲƶƓŝņƼŻƓƋěƂƋņ ƲƶƓĿǋžĹŻņ ǢūĿņƓʓ žǅƔƶņ 
ƲƓǢƼǅěƈǨ ƲƓĿĹǱěƼ ƲƓĿƶƔǴǨ Ǳ ķƓŧěǅņƶěƉū ěžĹŻūʘ 
ėěěƋşěǴƓǢěƂūƽƉǨ ƶņĿěžĹŻŘʓ ǱěƲƶņǱņƋǅƓǢěƂūƽƉǨ ƼǨƂǢņǅžū 
ƼƲƓƶǅƓǢĹƔǢʓ ƲƶǱņƲƶƓǢěĿǱūƂūƽƉǨ Ǳ ƋūƉū ǢǨǢūěĿǨʓ 
ƓƲƓǢūěĿěƂūƽƉǨ Ǣ 25 ěƶǅǨžǋƈěĹŧ ŧūƼǅƓƶūŘ Ɠ ƲěƼŻūʓ žǅƔƶı 
Ǣ ƼƓķūņ ƲūņƂŘşƋǋŻı ƋěƼū ķƓŧěǅņƶƓǢūņʘ ØūıǅǨƉ ķƓŧěǅņƶņƉ 
ķǨƈ ¯ūǅƼǋķūƼŧū §200ʓ žǅƔƶǨ ǅƓǢěƶǱǨƼǱǨƈ ƼƲƓƶǅƓǢĹƓƉ 
w ǅƶņƋūƋşěĹŧʓ Ǣ ĿƶƓĿǱņ Ƌě ǱěǢƓĿǨ ū ǴǨĹūǋ ĹƓĿǱūņƋƋǨƉʘ 
!žĹŻŘ ƲƶƓƉƓǢěƂūƽƉǨ Ǣ ƼņƶǢūƼūņ âƲƓƶǅʘƲƂʓ ū Ǣ ƲƓƶǅěƂǋ 
fěǱņǅěʘƲƂʓ ě ǅěžǴņ Ƌě Facebooku, FacebookuLIVE 
i Instagramie
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Storylineby Coca-Cola, czyli serial jako skuteczna forma 
ĿƓǅěƶĹūě ĿƓ ƋěƼǅƓƂěǅžƔǢ
Mediacom 

Ĉâë`Ø
ØūņƶǢƼǱě ǅņşƓ ǅǨƲǋ ƲƶƓĿǋžĹŻěʓ Ǣ žǅƔƶņŻ Ɖěƶžě ƶņěƂƋūņ 
ěƋşěǴǋŻņ ƼūŘ Ǣ ƲƶƓķƂņƉǨ ƋěƼǅƓƂěǅžƔǢʓ ǱşƈŘķūě ūĹŧ ƲěƼŻņ
ū ƲƶǱņƉěǢūě ūĹŧ ŻŘǱǨžūņƉʘ ?ƓĹě-?ƓƂě Ƽǅěƶě ƼūŘ ĿƓǅƶǱņĺ 
ĿƓ ƉƈƓĿǨĹŧ Ƌūņ Ǳě ƲƓƉƓĹı ŻŘǱǨžě ƶņžƂěƉǨʓ ĿƓ žǅƔƶņşƓ 
ƋěƼǅěǢūņƋū Ƽı ķěƶĿǱƓ ƼĹņƲǅǨĹǱƋūņʓ ěƂņ Ǣ ƼƲƓƼƔķ ƂǋǲƋǨ
ū ƋěǅǋƶěƂƋǨʘ EƂěǅņşƓ ǅņǴ ƲƓǢƼǅěƈ ƼņƶūěƂ Storylineosadzony 
Ǣ ƲƂěǅŝƓƶƉūņ Ĉ¹!nʘ =ƓŧěǅņƶěƉū Ƽı ǢƈěƽƋūņ 
ƋěƼǅƓƂěǅžƓǢūņʓ ě ĹěƈƓƽĺ ǱƶņěƂūǱƓǢěƋƓ Ǣņ ǢƼƲƔƈƲƶěĹǨ 
z influenceramiĿƓƼžƓƋěƂņ ǱƋěƋǨƉū Ǣ ƽƶƓĿƓǢūƼžǋ teens.

WYZWANIE
¤ƓƉņƶĹǨŻƋě Ɖěƶžě ǢūěƶǨşƓĿƋě ĿƂě ƋěƼǅƓƂěǅžƔǢʓ 
ĿƓĹūņƶěŻıĹě ĿƓ ƋūĹŧ Ǣ ƼƲƓƼƔķ ěǋǅņƋǅǨĹǱƋǨ ū ķǋĿǋŻıĹě 
ǢūŘǲ Ǣ ƓƲěƶĹūǋ Ɠ ǢǨƼƓžƓŻěžƓƽĹūƓǢǨ contentʨz tym 
ǱƉūņƶǱǨƈ ƼūŘ Storylineʘ ¯ǋƼūěƈ ƲƶǱņƈěƉěĺ ķěƶūņƶŘ 
ūşƋƓƶěƋĹŻūʓ ƲƓžěǱěĺʓ Ǵņ ?ƓĹě-Cola to nie tylko produkt, 
ěƂņ Ĺěƈě ŧūƼǅƓƶūě žƶǨŻıĹě ƼūŘ ƲƓĿ brandemʘ ?ņƂņƉ ķǨƈƓ 
ƼǅǢƓƶǱņƋūņ ěǋǅņƋǅǨĹǱƋņşƓ žƓƉǋƋūžěǅǋʓ žǅƔƶǨ Ƌūņ ǢǱķǋĿǱū 
ƋūņǋŝƋƓƽĹū ƋěƼǅƓƂěǅžƔǢ ū ķŘĿǱūņ ĿƂě ƋūĹŧ ěǅƶěžĹǨŻƋǨʓ 
ě ƲƓƋěĿǅƓ ǱěěƋşěǴǋŻņ ƲƓƲƶǱņǱ ŝƓƶƉěǅ ǱşƓĿƋǨ 
z najnowszymi trendami.
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Ü¹ėĈr7ė!±r!
W ramach kampanii zrealizowano 25 ƉěǅņƶūěƈƔǢ ǢūĿņƓʒ 
6 castingowych, 3 ƲƶǱņĿƼǅěǢūěŻıĹņ ěžǅƓƶƔǢ şƶěŻıĹǨĹŧ 
şƈƔǢƋņ ƶƓƂņʓ trailer, teaseryƓĿĹūƋžƔǢ ƓƶěǱ 8 ƓĿĹūƋžƔǢ 
ǢƈěƽĹūǢǨĹŧʘ EǱūŘžū ǅņƉǋ ǋǅƶǱǨƉěƋƓ ǱěūƋǅņƶņƼƓǢěƋūņ 
ǢūĿǱě ƲƶǱņǱ ĹěƈǨ ƓžƶņƼ žěƉƲěƋūū ǅŻʘ ƓĿ žǢūņǅƋūě ĿƓ 
sierpnia. Wszystko osadzono w platformie WOAH 
w aplikacji mobilnej.
¤ěƉƲěƋūŘ ǢƼƲūņƶěƋƓ Ǣ ƋěƼǅŘƲǋŻıĹǨĹŧ žěƋěƈěĹŧʒ 
YouTube, socialmedia, Filmweb, radiu internetowym 
ĎƓǋƋş âǅěƶƼ ū ƲƶěƼūņ ƉƈƓĿǱūņǴƓǢņŻʘ EƓ ǢƼƲƔƈƲƶěĹǨ 
zaproszono ūƋŝƂǋņƋĹņƶƔǢǱƋěƋǨĹŧ Ǣ ƽǢūņĹūņ teens
(m.in. Maffashion, Abstrachuje).

WNIOSKI
âņƶūěƂ ƼƲƓǅžěƈ ƼūŘ Ǳ ķěƶĿǱƓ ņƋǅǋǱŻěƼǅǨĹǱƋǨƉ ƲƶǱǨŻŘĹūņƉ 
ƋěƼǅƓƂěǅžƔǢ ʨƉěǅņƶūěƈǨ ǡūĿņƓ ǱƓƼǅěƈǨ ǢǨƽǢūņǅƂƓƋņ Ƌě 
YouTubeponad 24 ƉƂƋ ƶěǱǨʘ ëƓ ǋĿƓǢěĿƋūěʓ Ǵņ ƉƓǴƋě 
Ǳ ƼǋžĹņƼņƉ ƲƶƓƉƓǢěĺ ƲƶƓĿǋžǅ ķņǱ žƓƶǱǨƼǅěƋūě
Ǳ ķņǱƲƓƽƶņĿƋūĹŧ ƶņžƂěƉ žƓƉņƶĹǨŻƋǨĹŧʘ ñĿěƈƓ ƼūŘ 
ǱķǋĿƓǢěĺ ǢūěƶǨşƓĿƋņ ū ěǋǅņƋǅǨĹǱƋņ ƲƓƈıĹǱņƋūņ Ǳ şƶǋƲı 
teensū ǢǱƉƓĹƋūĺ Żņ ĿǱūŘžū ĿƓķƶǱņ ĿƓƲěƼƓǢěƋņƉǋ 
contentowiʘ ?Ɠ ƋěŻǢěǴƋūņŻƼǱņʓ ƲƓƉƓşƂūƽƉǨ ƋěƼǅƓƂěǅžƓƉ 
ǱķǋĿƓǢěĺ ƲƶěǢĿǱūǢņ ƼūƂƋņ ƲƶǱǨŻěǲƋūņʓ ěķǨ ķǨƂū ƲņǢƋūņŻƼū 
siebie i odporni na opinie innych. 

Å98˨  ǱěƼūŘşǋ Ǣ ëf13-29 
ÅPonad 24 ƉƂƋ ǢǨƽǢūņǅƂņƌ
Å87% pozytywnego sentymentu 
ĿƓǅǨĹǱıĹņşƓ ƉěǅņƶūěƈƔǢ

Å22˨  ǢūĿǱƔǢ ƓķņŻƶǱěƈƓ ƼņƶūěƂ Ƌě SmartTV
Å190k interakcji w socialmediach
ÅëǨşƓĿƋūƓǢǨ ǢǱƶƓƼǅ ƲƓķƶěƌ ěƲƂūžěĹŻū 

WOAH o 50%
Å5 miejsce w rankingu reklam YouTubew 

lipcu

ĈĎØ¹ĈrNEĘ ¤§rN±ë!
ØūņƶǢƼǱǨ ƼņƶūěƂ ĿƂě ƋěƼǅƓƂěǅžƔǢ ƼǅǢƓƶǱƓƋǨ Ǣ ĹěƈƓƽĹū Ƌě 
ƲƓǅƶǱņķǨ Ɖěƶžūʘ ëƓ ĿūěƂƓş ū ūĿņƋǅǨŝūžěĹŻě Ǳ ƉƈƓĿǨƉ 
ƓĿķūƓƶĹıʓ žǅƔƶǨ ŻņƼǅ ƼǱĹǱņşƔƂƋūņ ǢǨĹǱǋƂƓƋǨ Ƌě ŝěƈƼǱʘ rƂƓƽĺ 
ǢǨƽǢūņǅƂņƌ Ƌě YouTubeʓ ƲƓķƶěƋūě ěƲƂūžěĹŻū ĹǱǨ ƓşƂıĿěƋūņ 
ƼņƶūěƂǋ Ƌě âƉěƶǅ ëć ƽǢūěĿĹǱı Ɠ ŻņşƓ ǢǨƼƓžūņŻ ŻěžƓƽĹū 
ū ƋūņǢıǅƲƂūǢǨƉ ƼǋžĹņƼūņʘ 
ʨÜěŝěƈ Jakubowiak, Coca-Cola Senior Brand 
Manager

ØƂěƋǋŻıĹ žěƉƲěƋūŘ ǱěĿķěƋƓ Ɠ ǅǨƲƓǢņ ĿƂě ƲƶƓĿǋžĹŻū 
filmowych elementy. W StorylineƋūņǱķŘĿƋě ķǨƈě 
dedykowana oprawa muzyczna. 
ĈƼƲƔƈƲƶěĹě Ǳ ƉƈƓĿǨƉū ǅěƂņƋǅěƉū ƲƓǱǢƓƂūƈě ƼǅǢƓƶǱǨĺ 
6 ǋǅǢƓƶƔǢ Ƌě ƲƓǅƶǱņķǨ ƼņƶūěƂǋʓ žǅƔƶņ ǱƓƼǅěƈǨ 
wykorzystane w odcinkach i opublikowane w aplikacji 
WOAH jako soundtrackʘ ØƓǢƼǅěƈ ƲƂěžěǅ ƲƶƓƉǋŻıĹǨ 
ƼņƶūěƂʓ ǱƓƶşěƋūǱƓǢěƋƓ ƶƔǢƋūņǴ ĿņĿǨžƓǢěƋı 
ƲƶěƲƶņƉūņƶŘ žūƋƓǢı ǢƶěǱ Ǳ ƲěƋņƂņƉ ĿǨƼžǋƼǨŻƋǨƉ
z aktorami.
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Zaufanie, edukacja i zabawa ʨĹǱǨƂū Żěž ƼžǋǅņĹǱƋūņ ǢǨžƓƶǱǨƼǅěĺ 
ūƋŝƂǋņƋĹņ ƉěƶžņǅūƋş Ǣ žěƉƲěƋūū žūņƶƓǢěƋņŻ ĿƓ ƶƓĿǱūĹƔǢ 
i dzieci.
GroupM(Plista)

¢ěž ķěǢūĺ ū ǋĹǱǨĺ ĿǱūņĹūʙ
Geomagʓ ƲƶƓĿǋĹņƋǅ žƂƓĹžƔǢ ƉěşƋņǅǨĹǱƋǨĹŧ ʨzabawki 
Ƌūņ ǅǨƂžƓ ĹūņžěǢņŻʓ ěƂņ ū ƲƓƼūěĿěŻıĹņŻ ƓşƶƓƉƋņ ǢěƂƓƶǨ 
ņĿǋžěĹǨŻƋņʓ ǱĿņĹǨĿƓǢěƈ ƶƓǱƲƓĹǱıĺ ǢƼƲƔƈƲƶěĹŘ Ǳ ěşņƋĹŻı 
MEC (obecnie Wavemaker) i plistaʨƼūņĹūı ƶņžƂěƉǨ 
natywnej.. Przygotowana strategia content
ƉěƶžņǅūƋşƓǢě ƼžǋǅņĹǱƋūņ ƲƶǱņžƓƋěƈě žƂūņƋǅěʓ ěķǨ 
ƲƶǱņƲƶƓǢěĿǱūĺ ƲūņƶǢƼǱı žěƉƲěƋūŘ digital. 

WYZWANIE
¢ěž ǱěĿņķūǋǅƓǢěĺ ū ǢǨǢƓƈěĺ =ñėė ƲƶǱǨ 
ƓşƶěƋūĹǱƓƋǨĹŧ ƽƶƓĿžěĹŧ ŝūƋěƋƼƓǢǨĹŧʙ
ØƓƼǅěǢūƓƋņ ǱěĿěƋūņ ƲƓƂņşěƈƓ Ƌě ǢǨķƓƶǱņ ƋěŻƂņƲƼǱņşƓ 
influenceraʓ žǅƔƶǨ ƲƓƈıĹǱǨ ǢǨƼƓžūņ ǱěƼūŘşū Ǳ 
ƉņƶǨǅƓƶǨĹǱƋı ǢūņĿǱı ƓƶěǱ žƶņěǅǨǢƋǨƉ ƲƓĿņŻƽĹūņƉ ĿƓ 
ƲƶƓĿǋžǅǋ Ǣ ƶěƉěĹŧ ƓžƶņƽƂƓƋņşƓ ƲƶǱņǱ žƂūņƋǅě ķǋĿǴņǅǋ 
ʰǅņƼǅƓǢņşƓʲʘ

±ěƼǱ ǢǨķƔƶ ƲěĿƈ Ƌě NǢŘ ĈƓŻǅěƋʓ ěǋǅƓƶžŘ ķƂƓşě 
ƉƓŻņĿǱūņĹūžƶņěǅǨǢƋņʘƲƂʓ ƲƶǨǢěǅƋūņ ƉěƉŘ ĿǢƔĹŧ 
ĹŧƈƓƲĹƔǢʓ ǱěǢƓĿƓǢƓ ʨǢǨĹŧƓǢěǢĹŘ ū ƲņĿěşƓşě Ǳ 
ǢūņƂƓƂņǅƋūƉ ĿƓƽǢūěĿĹǱņƋūņƉʓ ƉūŘĿǱǨ ūƋƋǨƉū Ǣ ǱěžƶņƼūņ 
ƲƶƓǢěĿǱņƋūě ǱěŻŘĺ ƲƂěƼǅǨĹǱƋǨĹŧ ū ĹņƶěƉūĹǱƋǨĹŧ ĿƂě 
dzieci.

Ü¹ėĈr7ė!±r!
¢ěž ĿǋǴě Ƽūƈě ǅžǢū Ǣ ƲƓŻņĿǨƋĹǱǨƉ ūƋŝƂǋņƋĹņƶǱņʙ 
Ĉ ƶěƉěĹŧ ǢƼƲƔƈƲƶěĹǨ ūƋŝƂǋņƋĹņƶžě ƼǅǢƓƶǱǨƈě ěǋǅƓƶƼžū 
ŝūƂƉ Ǳ ƉƋƔƼǅǢņƉ ƲƓƉǨƼƈƔǢ Ƌě žƶņěǅǨǢƋņ ǱěķěǢǨ ƲƶǱǨ 
ǋǴǨĹūǋ žƂƓĹžƔǢ fņƓƉěş ū ǋƉūņƽĹūƈě şƓ Ƌě ƼǢƓūƉ žěƋěƂņ 
Ƌě ĎƓǋǅǋķņʘ ÜƔǢƋƓƂņşƂņ ƓƲǋķƂūžƓǢěƈě ěƋşěǴǋŻıĹǨ ǢƲūƼ 
Ƌě ķƂƓşǋʓ ǱūƂǋƼǅƶƓǢěƋǨ ĿǋǴı ūƂƓƽĹūı ǱĿŻŘĺʘ 
ėěĿķěƂūƽƉǨ ǅěžǴņ Ɠ ƓĿƲƓǢūņĿƋūı ƲƶƓƉƓĹŻŘ ĹƓƋǅņƋǅǋ Ǣ 
ƉņĿūěĹŧ ƼƲƓƈņĹǱƋƓƽĹūƓǢǨĹŧʘ
NǢě ƲƶƓƉƓǢěƈě ƲƶƓĿǋžǅ Ǣ ƼǢƓūĹŧ ǢƼǱǨƼǅžūĹŧ žěƋěƈěĹŧ 
ƼƲƓƈņĹǱƋƓƽĹūƓǢǨĹŧ ʨna Facebooku, Twitterze, Google+, 
ě ƋěǢņǅ ƼǅǢƓƶǱǨƈě žƶƔǅžū ǅņěƼņƶ Ǣ ƶěƉěĹŧ rƋƼǅěƼǅƓƶūņƼʘ
¤ěƉƲěƋūě ƼƲƓǅžěƈě ƼūŘ Ǳ ƓƂķƶǱǨƉūƉ ƼǋžĹņƼņƉʘ 
±ěŻƼžǋǅņĹǱƋūņŻƼǱǨƉ ū ƋěŻķěƶĿǱūņŻ ǱěƼūŘşƓǢǨƉ žěƋěƈņƉ 
ƓžěǱěƈ ƼūŘ ķǨĺ děĹņķƓƓžʘ 

ØƓƼǅǨ ǢǨǢƓƈěƈǨ ƂěǢūƋŘ ĿǨƼžǋƼŻū ū ǢǨƈıĹǱƋūņ ƲƓǱǨǅǨǢƋņ 
žƓƉņƋǅěƶǱņʘ ñǴǨǅžƓǢƋūĹǨ ĿƓƲǨǅǨǢěƂūʓ şĿǱūņ ƉƓǴƋě žǋƲūĺ 
žƂƓĹžū fņƓƉěşʓ ě ǱƋěŻıĹǨ ŻǋǴ ƲƶƓĿǋžǅ ƲƓƂņĹěƂū şƓ ū 
ǋĿƓƼǅŘƲƋūěƂū ǢƲūƼ NǢǨʘ 
Ĉ ƓžƶņƼūņ ƲƶǱņĿƽǢūıǅņĹǱƋǨƉ ūƋŝƂǋņƋĹņƶžě ƲƶǱǨƲƓƉƋūěƈě 
o produkcie. 
¢ņĿƋƓĹǱņƽƋūņ ķǋĿƓǢěƂūƽƉǨ Ǳě ƲƓƉƓĹı ǢūĿşņǅǋ ƶņžƂěƉǨ 
ƋěǅǨǢƋņŻ ƲƂūƼǅě ƶǋĹŧ Ƌě §Ø ƼƲƶǱņĿěǴƓǢǨʓ žūņƶǋŻıĹ ǅěƉ 
ǋǴǨǅžƓǢƋūžƔǢ ƼǅƶūĹǅņ ǱěūƋǅņƶņƼƓǢěƋǨĹŧ ƲƶƓĿǋžǅņƉʘ 
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WNIOSKI
Czemu odbiorcy pokochali Geomag? 
¤ƂǋĹǱņƉ ĿƓ ƼǋžĹņƼǋ žěƉƲěƋūū ķǨƈě ƓƼƓķě 
rƋŝƂǋņƋĹņƶžūʓ žǅƔƶě ūĿņěƂƋūņ ǢƲěƼƓǢěƈě ƼūŘ Ǣ E±! 
Ɖěƶžūʘ ¤ƶņěǅǨǢƋņ ƲƓĿņŻƽĹūņʓ ǱěķěǢě ƲƓƲƶǱņǱ ƋěǋžŘʓ 
ëf ƼžǋƲūƓƋě ǢƓžƔƈ ķƂƓşņƶžū Ǣ ƲƓƼǅěĹū ƽǢūěĿƓƉǨĹŧ 
ƶƓĿǱūĹƔǢ ĿķěŻıĹǨĹŧ Ɠ ƶƓǱǢƔŻ ĿǱūņĹžě ʨto wszystko 
ƲƶǱņƼıĿǱūƈƓ Ɠ ƼǋžĹņƼūņ žěƉƲěƋūūʘ

ÅFilm na Youtube ʨƲƓƋěĿ ɽɼ ɼɼɼ ǢǨƽǢūņǅƂņƌ
ÅĈƲūƼ Ƌě ķƂƓşǋʓ ǱěǢūņƶěŻıĹǨ ŝūƂƉ ū ěǋǅƓƶƼžı şěƂņƶūŘ 
ǱĿŻŘĺ - ƲƓƋěĿ ɽɽ ɼɼɼ ƓĿƼƈƓƋ
ÅFilm umieszczony na Facebooku -ɿʅ ɼɼɼ ƓĿķūƓƶĹƔǢʓ 
ƈıĹǱƋūņ ƲƓƋěĿ ɿʂɼ ƶņěžĹŻū ƲƓǱǨǅǨǢƋǨĹŧ ū ƲƓƋěĿ ʂƓ 
ǋĿƓƼǅŘƲƋūņƌʕ
ÅPrzypomnienie na Facebooku w okresie 
ƲƶǱņĿƽǢūıǅņĹǱƋǨƉ ʨƲƶěǢūņ ʂɼ ʁɼɼ ƓĿķūƓƶĹƔǢʓ ɽʁ 
ǋĿƓƼǅŘƲƋūņƌʓ ƲƓƋěĿ ʄɼ žƓƉņƋǅěƶǱǨ ū ƲƓƋěĿ ʅɼ ƶņěžĹŻū 
ʨǢǨƈıĹǱƋūņ ƲƓǱǨǅǨǢƋǨĹŧ
ØƓƋěĿ ʀ ɽɼɼ žƂūžƔǢ Ƌě §Ø ƼƲƶǱņĿěǴƓǢǨ Ǳ ƶņžƓƶĿƓǢǨ 
ǡ?ëÜ Ƌě ƲƓǱūƓƉūņ ěǴ ɽ˨

Post scriptum
Dlaczego to jeszcze nie wszystko?
±ūņƼƲņƈƋě ƉūņƼūıĹ ƲƓ žěƉƲěƋūūʓ NǢě 
ǱěƲƓǢūņĿǱūěƈěʓ Ǵņ Ƌě ŻņŻ ķƂƓşǋ ƲƓŻěǢū ƼūŘ 
kolejna notka na temat Geomag, tym 
razem organiczna. Klienci i sama autorka 
ƲƓƂǋķūƂū ƲƶƓĿǋžǅ Ƌě ǅǨƂņʓ Ǵņ ǱƋěƂěǱƈ ƼūŘ ƓƋ 
w zestawieniu najciekawszych i 
ƲƓƂņĹěƋǨĹŧ žƂƓĹžƔǢ žƓƋƼǅƶǋžĹǨŻƋǨĹŧʘ 

âñ¤?Nâ ¤!¯Ø!±rr Ø¹ëĈrNÜEėr® ÜºĈ±rNĚ â!¯ ¤§rN±ëʒ
ʰĈ ĹǱěƼūņ ƋěŻǢūŘžƼǱņŻ şƓƶıĹǱžū ƲƶǱņĿƽǢūıǅņĹǱƋǨĹŧ ǱěžǋƲƔǢʓ ĹǱǨƂū  ƓĿ listopada do grudnia ƶʘ ƉūņƂūƽƉǨ ƲƶǱǨŻņƉƋƓƽĺ 
ǢƼƲƔƈƲƶěĹƓǢěĺ Ǳ ěşņƋĹŻı plistaprzy launchowaniunaszego produktu -žƂƓĹžƔǢ Geomag- w digitaluʘ !žĹŻě ƓžěǱěƈě ƼūŘ 
wielkim sukcesem.
Zaproponowane i przeprowadzone przez plistaĿǱūěƈěƋūě ǱķǋĿƓǢěƈǨ ƲƓǱǨǅǨǢƋǨ ǢūǱņƶǋƋņž žƂƓĹžƔǢ GeomagǢƽƶƔĿ ƶƓĿǱūĹƔǢʓ 
zainteresowanych zabawkami o walorach nie tylko rozrywkowych, ale przede wszystkim edukacyjnych. 
Tym samym - debiut Geomagw digitaluǋǢěǴěƉǨ Ǳě ǢǨŻıǅžƓǢƓ ǋĿěƋǨʕʲ

Krzysztof Szwarc
Member of the Board w firmieToyTimeSp. z o.o.



AmbitionǱěĹŧŘĹě ūƋǅņƶƋěǋǅƔǢ ĿƓ ǢƼƲƔƂƋņşƓ şƓǅƓǢěƋūěʕ ʨ
ĿǱūěƈěƋūě contentmarketingowe z wykorzystaniem formatu wideo

Ĉâë`Ø
Mharka Ambitionto wysmakowana propozycja dla 
ǢūņƂķūĹūņƂū ƋūņķěƋěƂƋņşƓ ǢǱƓƶƋūĹǅǢě ū ǢǨƼƓžūņŻ ŻěžƓƽĹū 
ƶƓǱǢūıǱěƌ Ǣ ƲƶǱǨƼǅŘƲƋņŻ ĹņƋūņʘ EķěƉǨ Ɠ žěǴĿǨ ĿņǅěƂ 
ëǢƓŻņŻ žǋƂūƋěƶƋņŻ ƲƶǱǨŻņƉƋƓƽĹū ʨod nowatorskich 
şěƶƋžƔǢ ū ƲěǅņƂƋū ƲƓ ǢǨŻıǅžƓǢı ǱěƼǅěǢŘ ƼǅƓƈƓǢıʓ Ƌě 
žǅƔƶņŻ ƲƓĿěƼǱ şƓǅƓǢņ ƲƓǅƶěǢǨʘ ±ěƼǱņ ƲƶƓĿǋžǅǨ ǅǢƓƶǱǨƉǨ 
Ǳ ĿķěƈƓƽĹūıʘʲ ʨcytat ze strony Klienta
ėěƈƓǴņƋūņƉ ěžĹŻū ķǨƈƓ ĿƓǅěƶĹūņ ĿƓ şƶǋƲǨ ĹņƂƓǢņŻ
z przekazem Ambitionū ǋǅƶǢěƂņƋūņ Ǣ ūĹŧ ƽǢūěĿƓƉƓƽĹū 
pozytywnego obrazu marki. 

EǱūěƈěƋūě ķǨƈǨ ǱěžƓƶǱņƋūƓƋņ Ǣ žƓƋǅņžƼǅƓǢƓ ĿƓƲěƼƓǢěƋǨƉ 
serwisie ƼƲƓƈņĹǱƋƓƽĹūƓǢǨƉâƉěžņƶʘƲƂʓ ķŘĿıĹǨƉ
Ǣ ƲƓƶǅŝƓƂūƓ ØƓƶǅěƂǋ rƋǅņƶūěʘƲƂʘ !ƉķěƼěĿƓƶžı ěžĹŻū ǱƓƼǅěƈě 
ǱǢǨĹūŘǴĹǱǨƋū ĿƶǋşūņŻ ņĿǨĹŻū MasterchefʨBeata 
ãƋūņĹŧƓǢƼžěʓ žǅƔƶě ƲƶǱǨƼǅıƲūƈě ĿƓ ǢƼƲƔƈƲƶěĹǨ ƲƓ ƶěǱ Ŀƶǋşūʘ 
ØūņƶǢƼǱě ņĿǨĹŻě Ɖūěƈě ƉūņŻƼĹņ Ǣ ƶƓžǋ 2017 a jej 
ěƉķěƼěĿƓƶžěƉū ķǨƈǨ ƶƔǢƋūņǴ EƓƉūƋūžě ĈƔŻĹūěž ʨ
ǱǢǨĹūŘǴĹǱǨƋū ǅƶǱņĹūņŻ ņĿǨĹŻū Masterchef, Beata Lipovʨ
blogerkaū ěǋǅƓƶžě žƼūıǴņž ƓƶěǱ !ƋşņƂūžě Witaszewskaʨ
nadzieja polskiej blogosferyǢņĿƈǋş ƶěƋžūƋşǋ ¢ěƼƓƋě Hunta.

WYZWANIE
EƓǅěƶĹūņ ĿƓ ƲƓǅņƋĹŻěƂƋǨĹŧ žƓƋƼǋƉņƋǅƔǢ Ǳ ǅņƉěǅěƉū 
ǱşƓĿƋǨƉū Ǳ ūĹŧ ƲƶņŝņƶņƋĹŻěƉūʘ ØƶņǱņƋǅěĹŻě ƲƶƓĿǋžǅƔǢ 
AmbitionǢ ƋěǅǋƶěƂƋǨ ě ǱěƶěǱņƉ ěǅƶěžĹǨŻƋǨ ƼƲƓƼƔķʘ 
ėƓƶşěƋūǱƓǢěƋūņ žƓƋžǋƶƼǋ ĹūņƼǱıĹņşƓ ƼūŘ ĿǋǴǨƉ 
ǱěūƋǅņƶņƼƓǢěƋūņƉ ǢƽƶƔĿ ūƋǅņƶƋěǋǅƔǢʘ ėěĹŧŘĹņƋūņ ĿƓ 
zatrzymania marki AmbitionƋě ĿƈǋǴņŻ Ǣ ƲƓƼǅěĹū N-Booka
ǱěǢūņƶěŻıĹņşƓ ƲƶǱņƲūƼǨ ʥƉƓǴƂūǢƓƽĺ ƲƓķƶěƋūěʦʘ

Interia
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WNIOSKI
EǱūěƈěƋūě contentmarketingowe dla marki Ambition
oceniamy bardzo pozytywnie. W poprzedniej edycji 
ƉěǅņƶūěƈǨ ǢūĿņƓ ǱěǢūņƶěƈǨ ǢūŘĹņŻ ƉƓƋƓƂƓşǋʓ ĹƓ ǱƓƼǅěƈƓ 
ǱƉūņƋūƓƋņ Ǣ ƋěŻƋƓǢƼǱņŻ ƓĿƼƈƓƋūņʘ ¹žěǱǋŻņ ƼūŘʓ Ǵņ 
ƼƲƓƽƶƔĿ ƲƓƋěĿ ɽ500000 ƓĿǅǢƓƶǱņƌǅǨƂžƓ ƋūņĹěƈņ
ɾ ɼɼɼ ƓĿķǨƈƓ ƼūŘ Ǳ şƈƓƼņƉʘ ñǴǨǅžƓǢƋūĹǨ ƋěŻĹǱŘƽĹūņŻ 
ƓşƂıĿěŻı ǅņşƓ ǅǨƲǋ ƲƶƓĿǋžĹŻņ Ǣ ƉūņŻƼĹěĹŧʓ Ǣ žǅƔƶǨĹŧ 
ǢƈıĹǱņƋūņ şƈƓƼǋ ǱǢǨĹǱěŻƋūņ ƲƶǱņƼǱžěĿǱěʘ ĈěƶǅƓ 
ƋěŻǢěǴƋūņŻƼǱņ ǅƶņƽĹū ƲƶǱņžěǱěĺ Ǳě ƲƓƽƶņĿƋūĹǅǢņƉ 
ƋěƲūƼƔǢʘ

Å!žĹŻě ƓƼūışƋŘƈě ƲƓƋěĿ 1500000 
ƼǅƶņěƉƔǢǢūĿņƓ ʥǅǨƂžƓ ǢņƶƼŻě Ŀƈǋşěʦ ě 
âņžĹŻě ƼƲņĹŻěƂƋě ƲƶǱņǢǨǴƼǱǨƈě 
gwarantowane przez nas statystyki.

REALIZACJA
Ĉ žěƉƲěƋūū ǢǨžƓƶǱǨƼǅěƂūƽƉǨ ƲƶǱņĿņ ǢƼǱǨƼǅžūƉ ŝƓƶƉěǅ 
ǢūĿņƓʓ žǅƔƶǨ ƲƓǱǢƓƂūƈ ƋěƉ Ƌě ƂņƲƼǱǨ ƲƶǱņžěǱ 
ʥƓĿĿǱūěƈǨǢěƋūņ Ƌě ǢūŘžƼǱı ūƂƓƽĺ ǱƉǨƼƈƔǢʦ ƶņžƂěƉƓǢǨʘ 
¯ěǅņƶūěƈǨ ǢūĿņƓ ǱƓƼǅěƈǨ ƼǅǢƓƶǱƓƋņ Ǣ 3 wersjach:

ÅEƈǋşěʓ ĿƓƼǅƓƼƓǢěƋě ĿƓ ǢǨƉƓşƔǢ ƲƓƶǅěƂǋ 
Å¤ƶƔǅžěʓ ĿƓƼǅƓƼƓǢěƋě ĿƓ ǢǨƉƓşƔǢ d=
Å¤ƶƔǅžěʓ ĿƓƼǅƓƼƓǢěƋě ĿƓ ǢǨƉƓşƔǢ d= Ǣ ƲƓƼǅěĹū 
ërØºĈ ʥžūƂžƓƼņžǋƋĿƓǢņ ǋŻŘĹūěʓ Ǣ žǅƔƶǨĹŧ 
ambasadorka zdradza swoje sposoby np. jak 
ƲƶǱǨşƓǅƓǢěĺ şƶǱǨķǨ Ƌě ǱǋƲŘ şƶǱǨķƓǢıʦ

ØƶǱņƲūƼǨ ķǨƈǨ ĿƓķƶěƋņ Ƌě ƲƓĿƼǅěǢūņ ěƋěƂūǱǨ âN¹ ƲƶǱņǱ 
ǱņƼƲƔƈ ƶņĿěžĹŻū âƉěžņƶʘƲƂʘ
ĈƼǱǨƼǅžūņ ƼžƈěĿƓǢņ ěžĹŻū ǱƓƼǅěƈǨ ǱņķƶěƋņ Ǣ âņžĹŻū 
specjalnej osadzonej w serwisie Smaker.pl.
ØƶƓƉƓĹŻě Ɖūěƈě ƉūņŻƼĹņ Ǣ ƼņƶǢūƼūņ ĿƓĹņƂƓǢǨƉ 
âƉěžņƶʘƲƂʓ Ƌě âǅƶƓƋūņ fƈƔǢƋņŻ ØƓƶǅěƂǋ rƋǅņƶūěʘƲƂ ƓƶěǱ děƋ 
Pageserwisu Smaker.pl
EƓ ƲƶƓƉƓĹŻū ǢǨžƓƶǱǨƼǅěƂūƽƉǨ zajawki
tekstowo-şƶěŝūĹǱƋņ Ǣ ƉƓĿǋƈěĹŧ ƶņĿěžĹǨŻƋǨĹŧʓ ƉƓĿǋƈ 
wideo Autoplay(SGP) oraz posty na FB.
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FenomenEƓŻƶǱěƈņşƓGracza- badaniei raportjakoƋěƶǱŘĿǱūņ
budowaniapublicity i ǲƶƔĿƈƓdanychdlaR&D

Ĉâë`Ø
âǅǢƓƶǱǨƂūƽƉǨƲƂěǅŝƓƶƉŘfenomengracza.pl, by ķěĿěĺşƶǋƲŘ
ĿƓĹņƂƓǢı, a ǅěžǴņǋƽǢūěĿěƉūěĺ, Ǵņgraniejest ƼƲƓƈņĹǱƋı
ƋƓƶƉıi niema nicnadzwyczajnegow ƼƲŘĿǱěŻıĹǨƉ 
wieczory przy komputerze 40-letnim CEO, žǅƔƶǨzamiast
ǢǨƲņƈƋūěĺexcela, bijehigh scores. ?ŧĹūņƂūƽƉǨƶƓǱƲƓĹǱıĺ
ĿƈǋşƓŝěƂƓǢıžƓƉǋƋūžěĹŻŘ, ƉěŻıĹınaceluǱƉūěƋŘ
postrzeganiastarszychgraczy. ØƶǱǨƽǢūņĹěnamcel
zbudowaniaplatformy ƲƶņǱņƋǅǋŻıĹņŻdane, z žǅƔƶǨƉūƉƓşı
ƼūŘoni ǋǅƓǴƼěƉūĺ.

13

WYZWANIE
LEGION, markaLenovo dlagraczy, Ɖūěƈěw swoimportfolio 
asortymentěĿƶņƼǋŻıĹǨpotrzebyƉƈƓĿǨĹŧʨķǨƈǨzatem
ƲƓĿƽǢūņǅƂěƋņobudowy, ƶƓķūıĹņǢƶěǴņƋūņsamochodu
ǢǨƽĹūşƓǢņşƓ. Ale narynkuwielefirm adaptujeten trend. 
LEGION ƲƓƼǅěƋƓǢūƈǱěƲƶƓƲƓƋƓǢěĺĹƓƽpionierom
domowegogrania, žǅƔƶǱǨƼǢƓŻıƲƶǱǨşƓĿŘz interaktywnym
ƽǢūěǅņƉƲƶǱņǴǨǢěƂūnaƼƲƶǱŘĹūņspodznakuAmiga. EǱūƽƼı
oniĹǱŘƼǅƓrodzicami, niejednokrotniedobrze
ǢǨžƼǱǅěƈĹƓƋǨƉūƉņƋěĿǴņƶěƉūz przyzwoitymizarobkami. 
âǅıĿnowahkolekcja̡ žƓƉƲǋǅņƶƔǢLEGION Ɖūěƈě do tej
grupypoprzezzaadresowanieƉņĿūƔǢ.
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