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Kto przegrywa, nadal swietnie sie bawi

(Promocje sprzedazy)
Tomasz Gregorczyk (11 lipca 2007)

Podsumowanie

Codziennie dostajemy dziesigtki ulotek, folderow

i innych materiatdbw reklamowych.

wiekszos$¢ z nich wyrzucamy bez czytania do
kosza, o tyle nikt lekka reka nie pozbywa sie
zdrapki czy losu na loterie. Zastosowanie gier |{#
w  promocjach i [i¥:
programach lojalnosciowych moze by¢ niezwykle

losowych i konkursow
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uzytecznym narzedziem marketingowym. O tym, v

Jjak umiejetnie wykorzystaé ludzkie upodobanie
do gier i ,miekkiego hazardu”, rozmawiamy z
Johnem Martinem i Manusem Mac Crosainem z |
irlandzkiej firmy PlayPrint, specjalizujgcej sie w
kuponéw do gier prasowych,

kreacji mechanizmdéw i produkcji

=
THEELK] FINALY Twoja sranas na nagrodyl
Kofo fortuny dla Przyjaciotki

loterii

promocyjnych, loterii pienieznych i gier bingo.

Innowacyjne podejscie do gier i konkurséw moze petni¢ istotng role wspierajaca
sprzedaz. Pomaga w pobudzaniu ruchu na stronie internetowej i w budowie
wizerunku marki. Kupony mogg by¢ uzywane w programach lojalnosciowych i jako

prezenty biznesowe.
zasadzie marketingu wirusowego,
rejestracja uzytkownikdw moze

Wyjatkowo oryginalna promocja

rozprzestrzeni sie na
zapewniajac marce rozgtos. Ewentualna
by¢ wykorzystana do budowania listy

e-mailingowej. Aby osiggnac te korzysci, trzeba jednak spetni¢ kilka istotnych

warunkow.

Cel - zadowolony przegrany

Gry i loterie to ekscytacja i zabawa. Z duzg dozg prawdopodobienstwa cechy te
bedq wiec podswiadomie kojarzone z marka, ktora zastosuje te narzedzia. Zabawa
moze wigza¢ z markg jej dotychczasowych klientéw, moze tez przycigga¢ nowych.
Istota marketingowego zastosowania loterii i gier polega jednak na tym, ze muszg
one oferowac pewne wartosci nie tylko nielicznym szczesliwcom, ktérzy wygrywajg

nagrody.

Tq wartosciag moze by¢ poczucie dobrej
zabawy lub ciggta nadzieja na wygrang. -
Mozna to osiggna¢ na kilka sposobow -
moéwi John Martin (Dyrektor Sprzedazy
PlayPrint). - Jesli na przyktad wygrywa
sie poprzez znalezienie trzech symboli, to
trzeba mie¢ pewnosé, ze grajacy beda
zawsze mieli dwa z nich. Jednak
najlepiej, jesli kupon do gry jest
interaktywny | wcigga uzytkownika w
zabawe. Najlepszym przyktadem jest
nasza promocja dla EdiPresse. Na
oktadce umieszczona byta zdrapka. Drugi
numer wydrukowany byt wewngtrz
magazynu, nalezato go znalezé i
poréwnac z tym na okfadce. Gracz obcuje
z magazynem, ma dwie szanse na
wygrana, zacheca go to réwniez do
wracania co tydzien, aby sprawdzié¢, czy
ta sama karta nie wygrata drugi czy
trzeci raz.

- Nasza filozofia wynika z doswiadczenia
w grach bingo - potwierdza Manus Mac

Crosain (Prezes Zarzadu PlayPrint).
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Manus Mac
Crosain

Prezes Zarzadu
PlayPrint

Od kiedy jego
grupa zarzadza
firma, PlayPrint rozrést sie do
rozmiaréw swiatowego
gracza na polu bezpiecznego
druku. Manus Mac Crosain
przyczynit sie do
zainwestowania znacznych
srodkéw w fabryke, maszyny
i ludzi dla osiggniecia tego
celu.

John Martin
Dyrektor

n
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Wszyscy zachowujgq tam szanse wygranej .
az do ostatniego numeru. W Lotto Sprzec_lazy w
mozesz wiedzieé, ze przegrate$, juz po PlayPrint
pierwszej liczbie. Chcemy wykorzystad Wierzy we
sposéb gry w bingo i emocje jakie temu .

towarzyszgq do naszych promocji. Loteria, . WSZYStkle aSpekty
zdrapki i konkursy promocyjne to Zarzadzania wraz z

zabawa. Jednak w Polsce widzielismy klientem-partnerem.

wiele  akcji  typu ,natychmiastowa . . .

wygrana”, ,natychmiastowa przegrana” - PIayPr_mt s_trat_eg|_cz_n|e )

mam  los, sprawdzam  wygrang, POzycjonuje siebie jako firme,
przegrywam | tyle. Trzeba unikac czegos ktdra czerpie korzysci z
takiego. Klient ma wynies¢ jedynie dobre e s .
wrazenia. Od momentu, w ktérym klient szybko rOZWUaJa»(_:eQO__S_'Q
dostaje kupon do reki, mamy szanse rynku telekomunikacji i

wywofaé pozytywne skojarzenia z markg e-biznesu. Jest to mozliwe
Fwplynac na jej wizerunek. poprzez zwiekszanie poziomu
zasadniczych zdolnosci firmy
Obrandowana loteria na polu dostarczania

Dobrym przyktadem akcji pozytywnie Skomp“kowanyCh ] .
wplywajacej na postrzeganie firmy byta numerycznych kombinacji w

promocja Sprite’a. Jednoczesnie innow in £
pokazuje ona, jak potaczy¢é w kampanii owacyjny SpOSOb.
nowoczesne technologie ze sprawdzonymi pomystami. - Klient chciat trafi¢ do

miodych ludzi w pubach i restauracjach - opisuje Martin. - ZatozyliSmy, ze zwykta
zdrapka bedzie postrzegana przez nich jako co$ zupetnie nie w ich stylu.
Wiedzielismy za to, ze lubig oni bawi¢ sie komputerami, ekranami i tym
podobnymi gadzetami. Zbudowalismy wiec smiesznie wygladajace automaty, zas
sama karta miata ksztatt otwieracza do butelek. UmiesciliSmy na niej numer PIN
oraz kod kreskowy, ktéry dzieki skanerowi aktywowat ekran automatu. Samo
wczytywanie kodu kreskowego wywotywato zabawne dzZwieki. Jesli wygrates,
rozlegat sie odgtos otwieranej butelki i nastepowata eksplozja babelkéw. Jednak
nawet jesli przegrates, to dzwieki ,0, bytes tak blisko!” i inne atrakcje dawaty
sporo zabawy. Ludzie w pubach nastawiali w automatach maksymalng gfo$nosc,
aby inni styszeli, co sie dzieje.

KOD KRESKOWY - moze
by to kod produktu,
kod wydrukowany na
kuponie lub na parago-
nie kasaowym.

Wiadomos$¢ o niestandardowej akcji rozchodzita sie wsréd znajomych bioracych
udziat w grze. O uzyskaniu tego efektu, jak i w ogdle o wciggnieciu konsumentow
do gry nie mozna mysle¢ bez bazy oryginalnych pomystow. - Mamy za sobag wiele
lat zbierania koncepcji z catego Swiata - moéwi Martin. - Wiekszos¢ naszych
pomystow to adaptacje rzeczy, ktére juz istniejq. Zamiast wymyslac Swietne gry i
zmieniaé na nich etykietki, wolimy podejs¢ do tego od drugiej strony - zgadza sie
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Mac Crosain - od wstuchania sie w potrzeby klientéw. Nasz produkt musi zawieraé
wszystkie produktowe i markowe cechy pozadane przez kontrahentdéw. Niektdrzy
nasi konkurenci drukujg 30 milionéw loséw i jedynie zmieniajq nazwe klienta na
kuponie. My nie zaczynamy niczego przed rozmowg i ustaleniem wymagan klienta.
Dopiero potem decydujemy. Niektére gry sq wariacjami poprzednich, ale ogdlnie
rzecz biorgc nie oferujemy standardowych produktéw z poétki. Zawsze sq unikatowe
i dostosowane do konkretnego klienta.

Co bedzie, gdy wszyscy wygraja?

- W Polsce wiekszo$¢ naszej konkurencji zajmuje sie wydawaniem kupondéw czy
loséw - stwierdza John Martin. - My mozemy zajaé sie i drukowaniem, i
organizacja, i przebiegiem akcji. Jestesmy ekspertami od wszystkiego. W loteriach
i grach na duza skale specjalizuje sie w Polsce wtasciwie jedna firma - warszawska
G3. Zdaniem Wojciecha Koczorowskiego (Dyrektora Sprzedazy w Polsce) dzieje sie
tak z powodu braku odpowiedniego know-how polskich agencji. - Agencje
dostarczajg klientom jedynie prostych rozwigzan. Prostych, bo obawiajg sie o
swoich dostawcow i o wszystkie mozliwe pomytki w procesie przygotowania gier. Z
tego powodu na rynku jest tak niewiele zaawansowanych rozwigzan i ciekawych
pomystow.

O tym, jak wazne jest dobre przygotowanie i zabezpieczenie w razie pomyiki,
przekonat sie sam PlayPrint. - Kiedys przygotowywalismy akcje dla jednej z gazet
w Potudniowej Afryce — wspomina Martin. — Charakter akcji wymagat od wydawcy
wydrukowania w gazecie numerdw, ktére potem klienci poréwnywali ze swoimi
kuponami. W wyniku btedu w gazecie pomylono cyfry i automatycznie wszyscy
przegrani stali sie wygranymi. Sama nagroda byta bardzo niska, warta moze okoto
1 zfotego. Ale pewnego dnia po odbidr wygranej zgtosito sie cate plemie Zuluséw z
kuponami w jednej, a wtdczniami w drugiej rece. Wtedy nikomu nie byto do
Smiechu!

W promocjach zawsze tkwi pewne niebezpieczenstwo, ze ci, ktérzy mieli przegrad,
nagle okaza sie zwyciezcami. Wpisanego w branze ryzyka nie da sie unikngé. -
Jesli drukarnia pomyli sie w numeracji strony w ksigzce - ttumaczy Mac Crosain -
nic wielkiego sie nie stanie. Jesli pomyli sie w kuponie na loterie, bedziesz mie¢ 10
tysiecy zwyciezcdw zamiast jednego. Sg dwa rodzaje pomytek - btedne
matematyczne zatozenia gry oraz zwykty ludzki btad. Dlatego posiadamy polisy
ubezpieczeniowe, ktdre pokrywajq straty wynikte z tego rodzaju pomytek. Naszym
kapitatem sg tez lata doswiadczenia, polisa stanowi tylko rodzaj zabezpieczenia.

Loterie 2.0

Nowoczesne gry losowe wymagaja nowoczesnych narzedzi i ich pomystowego
zastosowania. Zdaniem kierownictwa firmy PlayPrint wiekszo$¢ SMS-owych
promocji jest bardzo banalna i nie wykorzystuje w petni ich potencjatu. Podobnie
jest z Internetem, jes$li chodzi o konsumentéw powyzej 40. roku zycia. - My
probujemy uzywacé SMS-6w do zwiekszenia interaktywnosci w grze — twierdzi Mac
Crosain.

Ciekawa z punktu widzenia wykorzystania Internetu i telefonii komoérkowej byta
akcja dla Carphone Warehouse, jednego z najwiekszych dostawcéw sprzetu
telefonicznego w Wielkiej Brytanii i Irlandii. Celem konkursu byto zwiekszenie
ruchu na stronie oraz podniesienie kompetencji pracownikéw. — Zarzad Carphone
Warehouse chciat zwiekszy¢ wiedze swoich wtasnych pracownikéw o telefonach
Nokia - opowiada John Martin. - Wydrukowalismy kupony w ksztatcie telefonu
komdrkowego. Kazdy z nich miat swéj numer PIN. Karty rozdano pracownikom i
polecono wejscie na strone internetowag Nokii. Tam kazdego miesigca odbywata sie
nastepujgca gra — wpisywato sie kod, przyktadato swojg karte do ekranu i w ten
sposdb sprawdzato sie ewentualng wygrang.
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Dwie rzeczy odrdzniaty te akcje od standardowych promocji. Po pierwsze, poprzez
surfowanie po stronach Nokii uczestnicy zdobywali wiadomosSci o produkcie. Po
drugie, zazwyczaj jesli sprawdzasz swoj los, okazuje sie, ze przegrates Iub
wygrates, i gra sie koniczy. W naszym przypadku ta sama karta mogta przegra¢ w
styczniu, ale wcigz zachowywata szanse na wygrang w lutym i nastepnych
miesigcach. Pracownicy wcigqz wracali wiec na strone internetowg. Na tym
prawdopodobnie polega przewaga promocji prowadzonych w Internecie.

Narzedziem promocyjnym samej firmy PlayPrint byt wystany do agencji, réwniez
polskich, kalendarz. Zacheca on do odwiedzania strony internetowej i wziecia
udzialu w grze. W styczniu byt to quiz wiedzy ogdlnej, w lutym konkurs
walentynkowy, pojawity sie tez gry zrecznosciowe i tym podobne. - Kalendarz
fantastycznie dziatat jako generator ruchu na stronie i co miesigc przypominat o
naszej ofercie. OsiggneliSmy 50% odpowiedzi w pierwszym miesigcu akcji, w
grupie docelowej, w ktérej ludzie majg raczej mato czasu i nietatwo przyciagnaé
ich do udziatu promocji.

SMS-y mozna wykorzystaé rowniez w celu zatrzymania klienta w grze jak
najdtuzej. W promocji ,HOT Moda & Shopping” ubrania prezentowane w
magazynie byly ponumerowane. Czytelniczka wysytata zgloszenie z numerem
ubrania, ktore chciata wygraé. System zawiadamiat jg wtedy SMS-owo o
dokonanym wyborze, ale jednoczesnie zachecat do dalszej gry. ,Zdecydowatas sie
na zielong tunike! Sprébuj wygrac reszte Twojego stroju - buty, bielizna, dodatki?
Wyslij kolejnego SMS-a...”. Srednia liczba SMS-6w wystanych przez jednego
uzytkownika wynosita 4.

Aa

, HOT LOTERIA JESIENNA
KATDY CINCH 7 FEN R Jweemec '
» D0 WYGRANIA LY
¥+ NAGRODA GEAWNA
¥ GITRUEN C3
umIJWV““."‘WEU!
LRI un:-:vm EJ;‘I}“ :'1

f A le, e hiE
L M AR

T

<FHY W HUMEFZE
i 4D 5 3EPHE
WOLEJHE SZANSE

Mmumnlt;+_11l

O ile standardowa loteria dziata na zasadzie ,kup produkt - wyslij kod - czekaj na
wyniki”, PlayPrint rozwija loterie w duchu Web 2.0, oparte na idei ,kup produkt -
wyslij kod - graj o nagrode - kup nastepny produkt”. - Zniechecajace oczekiwanie
na wynik losowania mozna zamieni¢ na ekscytujgca gre, ktéra zacheci do
dokonywania kolejnych zakupéw - uwaza John Martin. - Gra moze
wykorzystywad: kupon, opakowanie, etykiete, naklejke. Sercem gry jest zawsze
system bazodanowy wspdtpracujgcy z platformg SMS-owa Ilub internetowg,
umozliwiajacg interakcje bezposrednio pomiedzy klientami lub pomiedzy klientem
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a systemem. System ten tworzy przestrzen, w ktérej tworzy sie relacja i zawigzuje
spotecznos¢ uczestnikéw Loterii 2.0.

Gra o polski rynek

Przeprowadzanie gier losowych obostrzone jest wieloma przepisami prawnymi.
Czesto niektore gry sg legalne w jednym kraju, ale zabronione w innym. -
Wprowadza to duzo zamieszania i powinno sie ujednolici¢ przepisy w Unii
Europejskiej — mowi Martin. - JesteSmy w stanie sprawnie dziata¢ w Polsce, ale juz
w Czechach napotykamy wiele restrykcji i nie mozemy stosowac tylu narzedzi, ile
bysmy chcieli.

Réznice prawne nie sg jedynymi, ktére trzeba wzigé pod uwage, rozpoczynajac
dziatalno$¢ w Polsce. - W Polsce zupetnie niepopularne jest bingo - kontynuuje
Martin. — Z tego powodu wszelkie gry zwigzane z liczbami nie do korica mogq sie
tu sprawdzié. Mozemy z dnia na dziern wymysli¢ opartq na liczbach promocje w
Irlandii, a konsumenci powiedzg -, O, to jak bingo!” — i szybko zrozumiejgq zasady.
W Polsce nie mozemy tego zrobi¢, bedziemy dopiero musieli wyedukowaé
konsumentow.

- W Irlandii i Wielkiej Brytanii niezwykle popularne sq przeprowadzane w pubach
promocje alkoholi, czesto oparte wtasnie na grach - dodaje Mac Crosain. - W
Polsce od razu mysleliSmy o zrobieniu takiej promocji, jednak, jak sie
dowiedzielismy, polskie puby obejmujg zaledwie 20% sprzedazy piwa. Pytanie, czy
polskie zwyczaje mogq sie zmieni¢? By¢ moze, ale nie na pewno.

Obroty rynku loterii na catym s$wiecie szacuje sie na okoto 140 miliardéw dolaréw
rocznie. W samych Stanach Zjednoczonych na gry promocyjne i loterie wydaje sie
40 miliardéw. Jednoczesnie z badan firmy Ipsos wynika, ze jedna trzecia Polakdw
chetnie bierze udziat w réznego rodzaju konkursach.
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Zrédto: Ipsos

W 2002 roku 18% wzieto udziat w konkursie zdrapkowym, a 19% w
najpopularniejszej formie loterii z nagrodami pienieznymi. Polacy nie odbiegaja w
tym wzgledzie od reszty Swiata i mozna spodziewac sie dynamicznego rozwoju.
Firma, ktdéra zdobedzie pozycje lidera w branzy zajmujacej sie przygotowaniem
gier i konkurséw, wygra wiec los na loterii.
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