i

TWITTER @WOCHENALT



LUDOLOGISCHES MARKETING

Fundamentale Grundlagen flr erfolgreiche Gamification-Projekte

7

Wien, 5. Mérz 2015 | E-Day, Wirtschaftskammer Osterreich | Copyright © 2015 WOCHENALT.co'm

David Teniers (1610 - 1690), The Younger Backgammon Players
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"People don't give a
s** about advertising"

N

Bill Clinton, Cannes 2012
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WORTES MENSCH IST, UND ER
IST NUR DA GANZ MENSCH, WO
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| Friedrich Schiller, Briefe iiber die asthetische Erziehung des Menschen (1795), 15. Brief
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#1 AGON (Wettkampf)
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VIDEO: http://bit.ly/IvFpMMP
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#° ALEA (Zufall)
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VIDEO: http://bit.ly/INghJM6
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VIDEO: http://bit.ly/18tWEhF



Voslauer

Alternate Reality Game

AUFGABE

Um Voslauer als innovative Marke weiterhin zu stirken, wurde im Zuge
der neuen Image-Kampagne ein Alternate Reality Game erstmals
kommerziell in Osterreich umgesetzt. Im Zentrum aller Aktivititen der
cr dialen Image-Kampagne steht ein Kurzfilm, welchen es schon
im Vorfeld zu bewerben galt. Durch diese 4-wéchige Online-Kampagne
sollte bereits vor der Premiere auf den Voslauer Kurzfilm aufmerksam
gemacht und Kerninhalte des Films vertieft werden. Die Story des
Films sowie die Marke Voslauer sollte aber nicht verraten werden -

es galt cin Geheimnis zu liiften!

Zielgruppe: weibliche Konsumenten, 20-49 Jahre, oberes
Bildungssegment, berufstitig

[DEE

Der neue Kurzfilm von Vaslauer soll durch ein Reality Game noch
vor der Premiere einen Hype erzeugen. Das Game Design besteht aus
einer 13-teiligen Dramaturgie, die innerhalb von 4 Wochen zur
Geschichte im Film hinfithre: User sind aufgefordert Ritsel zu losen.
Als Plattform zur Zusammenarbeit zwischen den Teilnchmern dienen
Channels wie YouTube, Facebook, Tritter. Als Medien fiir die zu
lsenden Ritsel werden Radio, Printmagazine, Teletext sowie
ausgewihlte Orte verwendet. Das Finale des Spiels findet bei einem
Event statt, wo auch die Filmpremicre gefeiert und der

Gewinner des Spiels ausgezeichnet wird.

ERFOLG

1.300 aktive Spicler auf Facebook innerhalb von 4 Wochen.
Insgesamt 100.000 Aufrufe der cinzelnen Facebook-Seiten zum Spiel.
Bis zu tgl. 8000 Zugriffe auf Postings im News-Bereich

der Facebook-Page.

Die Kemnzielgruppe wurde erreicht:

Das Geheimnis lockte mehr Frauen (55%) als Minner (449%).

et
LINKS
hutp://www.facebook.com/DasBuch2011
https://twitter.com/#!/DasBuch2011

http://www.youtube.com/DasBuch2011
http://puppetmaster.pyrker.com/
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Auf Facebook wurden alle Riitsel zusammengefiihrt
und die User k sich inand hen

Die Ratsel waren nicht nur
online zu 16sen, sondern sic

Stalking, Viral Marketing Kampagne Je lingey P
oder WTF? Metessanter f-Z'v,H
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richard k. brever

Es wurde in diversen Blogs und
: Twitterkanilen heifl diskutiert und
'% oo 252 Protcmes o b so die Aktion viral verbreitet.
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VIDEO: http://bit.ly/18tWEhF
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Wannabe-Effect



Vorbereitung fir erfolgreiche

Gamification-Kampagnen
Definieren Sie einen begrenzten Zeitraum und

die fur alle zugangliche Plattformen der Kampagne.

Definieren Sie einfache, klare und verbindliche
Regeln.

Definieren Sie ein klares und erreichbares Ziel
far die Spieler.

Vermitteln Sie ein Gefuhl der Spannung und
Freude sowie ein Bewusstsein des ,Andersseins’
als das ,gewohnliche Leben'.

frei nach Johan Huizinga (1872-1945), niederlandischer Kulturhistoriker
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NIEMAND SPIELT
GERNE ALLEINE.
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VITORIA TOOK OFF THE RED FROM ITS CENTENARY JERSEY. ONLY WITH ITS FAN'S BLOOD DONATION THE COLOR WENT BACK TO NORMAL.
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Original Jersey
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VIDEO: http://bit.ly/17Db0uY



VIDEO: http://bit.ly/17Db0uY



THX o

ANDREAS WOCHENALT

wochenalt.com
twitter.com/



