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Wirtualny haczyk na graczy.
O marketingu gier w Internecie

ABSTRAKT

Rozwdj nowoczesnych technologii i licznie produkowane gry wideo prowadza do sytuacji, w ktorej
konwencjonalne formy marketingu okazujg sie niewystarczajgce. Promocja zostata przeniesiona do
Internetu, co daje jej zasieg nieograniczony w przestrzeni i czasie. Gtdwna zaletg internetowej odmiany
marketingu jest nizszy koszt dziatan. Istotnym elementem strategii marketingowej w odniesieniu do
gier jest odpowiedni dobdr medidw spotecznosciowych i umiejetne wykorzystanie ich specyfiki. Dzia-
fania w social media powinny skupia¢ sie w wiekszym stopniu na budowaniu relacji pomiedzy firma
lub produkcjg a potencjalnymi klientami, a nie by¢ prostym przedtuzeniem kampanii w prasie czy
telewizji. Charakter postow nie moze byc¢ jedynie handlowy i promocyjny, ale takze humorystyczny
czy gawedziarski. Istotne jest stosowanie tzw. landing page, ktéra bazuje na zbieraniu danych graczy
w celu realizowania dalszych dziatan promocyjnych, a jednocze$nie ma na celu dostarcza¢ informacji
o oferowanej produkcji. Atrakcyjnym zaréwno dla twércdw, jak i graczy rozwigzaniem jest oparcie
produktu na user-generated content ze wzgledu na prowadzenie do swoistego kompromisu pomiedzy
nimi. Jednak o wysokiej jakosci dziatar Swiadczy przede wszystkim reakcja firmy na sytuacje kryzysowe.

StOWA KLUCZOWE: marketing gier, gry komputerowe, social media, user-generated content, landing
page

Coraz trudniej zyska¢ uwage klienta na rynku gier wideo czy mobilnych wcigz
zapetnianym przez nowe tytuty. Na wygranej pozycji stojg w tym przypadku produ-
cenci od wielu lat preznie funkcjonujacy na rynku, jak Rockstar Games, Electronic
Arts czy Bethesda. W szczegdlnosci niewielkie firmy zajmujgce sie tworzeniem gier
stojg przed dylematem, jakiego rodzaju narzedzia i techniki marketingowe zasto-
sowac w celu zdobycia jak najwiekszego zainteresowania ze strony mediéw, recen-
zentow oraz graczy. Raport Polskich Badan Internetu przeprowadzony za posred-
nictwem Ogdlnopolskiego Panelu Badawczego Ariadna w marcu i kwietniu 2015 ro-
ku dowodzi, ze gracze w Polsce to grupa, o ktérg warto walczy¢, wiec tworcy majg
szerokie pole dziatania. Wyniki ankiety wyraznie wskazaty na popularnosc gier réz-
nego rodzaju — wsérdéd badanych 92% osdéb zadeklarowato aktywnos¢ na tym polu,
czy to w wymiarze komputerowym, czy mobilnym. Niemniej jednak w odniesieniu
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do gier wideo znacznie wiekszg grupe stanowig mezczyzni, zainteresowaniem ko-
biet ciesza sie przede wszystkim produkcje na smartfony oraz tablety’.

Przed omdwieniem narzedzi i mechanizmoéw marketingowych, jakie moze zasto-
sowac producent gier wideo, warto zasygnalizowac¢ podstawe definicyjng i objasnic,
czym jest marketing. Zgodnie z definicjg Philipa Kotlera: ,marketing jest procesem
spotecznym i zarzadczym, dzieki ktéremu konkretne osoby i grupy otrzymuja to,
czego potrzebujg i pragng osiggnac poprzez tworzenie, oferowanie i wymiane po-
siadajacych warto$¢ produktéw”’. Pojecie to jest czesto niewtaéciwie utozsamiane
wyltgcznie ze sprzedazg i reklamg, przy jednoczesnym bagatelizowaniu koniecznosci
zaspokajania potrzeb klientdw. Prawidtowo ujmowany marketing wigze sie rdwniez
z precyzowaniem potrzeb konsumentéw, stworzeniem produktu zgodnego z tymi
potrzebami i zapewnieniem odpowiednich kanatéw dystrybucji oraz promocji. ,,Ce-
lem marketingu jest uczynienie sprzedazy zbytecznga. Celem jest poznac i zrozumiec
klienta tak dobrze, aby produkt lub ustuga dopasowaty sie don i... sprzedaty sie
same”’.

Odbiorcy w coraz mniejszym stopniu zwracajg uwage na tradycyjne formy rekla-
my, w zwigzku z czym przedsiebiorcy muszg poszukiwaé nowych rozwigzan na przy-
ciggniecie ich uwagi. Szczegdlng zmiane nastawienia wobec marketingu wymusza
internet i formujacy sie wokét niego marketing internetowy. Wyzszos¢ najmtodsze-
go sposrdd wszystkich medidow przejawia sie przede wszystkim w sprzezeniu zwrot-
nym — nadawca nie tylko informuje, ale i jest informowany. Marketing internetowy
w coraz wiekszym stopniu wypiera jego tradycyjng odmiane w szczegdlnosci z po-
wodu kosztow podejmowanych dziatan, wirtualnie znacznie nizszych.

Znaczenia gier komputerowych w internetowej rzeczywistosci dowodzi popular-
nos$¢ youtuberéw prowadzgcych konta o profilu gamingowym oraz filmow z kategorii
,let’s play”. Jako dowdd mozna przywotaé osobe Felixa Kjellberga, wirtualnie zna-
nego jako PewDiePie, moggcego pochwali¢ sie ponad 10 miliardami wyswietlen
udostepnionych filmow oraz niemalze 40 milionami subskrybentéw, ktéry jedno-
czesnie jest najlepiej zarabiajgcym uzytkownikiem tego portalu, bowiem szacuje sie,
7e jest to 12 milionéw dolaréw rocznie®. Niestabngcym zainteresowaniem ciesza sie
tzw. serwisy streamingowe, oferujgce transmisje na zywo zaréwno rozgrywek, jak
i wiekszych imprez zwigzanych z rynkiem gier. Od czterech lat na tym polu kréluje
platforma Twitch kupiona w zesztym roku przez Amazona za 970 milionéw dolaréw’.
Odpowiedzig Google na rosngcy w site portal jest YouTube Gaming uruchomiony

1 Ppolscy internauci-gracze 2015 — raport z badania PBI, Polskie Badania Internetu, WWW: http://www.pbi.org.pl,
(dostep: 19.10.2015).

2 P.Kotler, Marketing, Poznar 2006, s. 6.

3 P.Kotler, G. Armstrong, J. Saunders (red.), Marketing. Podrecznik europejski, Warszawa 2002, s. 14.

4 K. Domaradzki, Najlepiej zarabiajgcy youtuberzy 2015, Forbes, WWW: http://www.forbes.pl, dostep:
20.10.2015.

5 C. Stark, Amazon Acquires Game Streaming Platform Twitch for $970 Million, Mashable, WWW:
http://www.mashable.com (dostep: 20.10.2015).
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w drugiej potowie 2015 roku. Na korzys¢ nowego reprezentanta przemawia rozbu-
dowana baza uzytkownikéw oraz filmow opublikowanych juz wczesniej w gtéwnym
serwisie YouTube®.

Realizacja strategii marketingowej w obrebie gier powinna rozpoczg¢ sie juz od
momentu ogtoszenia prac nad projektem i stopniowo prowadzi¢ do maksymalizacji
dziatan w czasie okotopremierowym. Na rynku gier wideo popularne jest opero-
wanie scisle okreslong datg premiery, a wszelkie opdznienia w tym zakresie sg ne-
gatywnie przyjmowane przez fandw, co moze zaburza¢ skutecznos¢ operacji marke-
tingowych i prowadzi¢ do sytuacji kryzysowych. Producenci powinni wiec prezen-
towac taka date, ktéra nie bedzie optymistyczna, ale realna, aby mdc dostarczyé
produkt petnowartosciowy, niewymagajacy licznych natychmiastowych poprawek
i niepociggajgcy za sobg negatywnych opinii, a jednoczesnie nie narazaé sie na
krytyke ze wzgledu na opieszatos¢. Stosowniejszym niz rozczarowujace opdznienia
wydaje sie hasto firmy Blizzard Entertainment, ktére mozna zobrazowa¢ jako ,,Be-
dzie, kiedy skofczymy”.

Media spotecznosciowe sg najwygodniejszym miejscem do realizacji zjawiska
nazywanego przez Pawta Tkaczyka programowaniem ciekawosci. Trzonem tego za-
gadnienia jest tzw. luka informacyjna, ktérej zrédto moze tkwié w dziataniach ma-
jacych zbudowa¢ tajemnice wokoét produkcji lub aktualnych planéw przedsiebiors-
twa czy tez stopniowym ujawnianiu informacji — na krotko przed ogtoszeniem prac,
czy juz w trakcie realizacji projektu’.

Jedna z gtdwnych funkcji medidw spotecznosciowych jest usprawnienie wymia-
ny informacji pomiedzy producentem gier a potencjalnymi nabywcami oraz fanami.
Komunikacja za posrednictwem tych kanatéw powinna trwaé mozliwie przez caty
okres pracy nad grg i prowadzi¢ do stopniowego zwiekszania temperatury wokot
produkcji. O istotnosci social media w poszukiwaniu wiadomosci swiadczy raport
opublikowany przez Mobile Institute w 2014 roku Social Hearts — marki w globalnych
serwisach spotecznosciowych®. Wyniki pokazaty, ze ankietowani internauci przyzna-
jac stronie tzw. like'a kierowali sie najczesciej checig zdobywania informacji na temat
danej marki (59%) oraz uzyskania dostepu do promocji (46%). | wiasnie tego typu
przekazy przodujg na profilach gier lub ich producentéw — wiesci o ukazujgcych sie
grach (w niektorych przypadkach réwniez mobilnych), dodatkach, nagrodach dla
tytutdw, jak np. post z 30 pazdziernika 2015 roku na stronie Bethesdy o zdobyciu
statuetek Golden Joysticks dla gry Fallout 4, czy akcjach organizowanych przez pra-
cownikéow’.

6  C. Perkins, YouTube creates gaming platform, Twitch pwns with swift response, Mashable, WWW:
http://www.mashable.com (dostep: 20.10.2015_.

7 P.Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowaé mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Gliwice 2012, s. 70.

8 Raport Social Hearts — marki w globalnych serwisach spotecznosciowych, Mobile Institute, WWW:
http://www.mobileinstitute.eu (dostep: 10.10.2015).

9  Firma Bethesda 2 grudnia 2015 roku opublikowata na Facebooku zdjecie pracownikdw swojego brytyjskie-
go oddziatu w ramach akcji charytatywnej we wspotpracy z organizacja SpecialEffect.
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Podstawowym celem marketingu gier na portalach spotecznosciowych jest jed-
nak budowanie wiezi z fanami®. Zaréwno twércy, jak i odbiorcy zauwazyli, ze for-
mowanie spotecznosci wokét przedsiebiorstwa oraz budowanie trwatych relacji po-
miedzy firmg a konsumentami nie powinno by¢ celem chwilowym, ale dtugookre-
sowym i mozliwie nieskoriczonym. Regularne kontaktowanie sie z sympatykami
moze przetozy¢ sie na wzrost zaangazowana z ich strony. To z kolei w linii prostej
prowadzi do uzyskiwania cennej reakcji na realizowany plan marketingowy. Kontakt
i tzw. feedback otrzymywany za posrednictwem medidow spotecznosciowych pro-
wadzi do typowej sytuacji ,win-win”, a wiec kazda ze stron czerpie korzysci z tego
typu komunikacji — fani majg dostep do biezgcych wiadomosci, zas twdrcy gier ma-
ja utatwione zadanie, m.in. podczas okreslania grupy docelowej, co z kolei przektada
sie na bardziej efektywng strategie dziatan''. Wigze sie to takze z pozycjonowaniem
produktu za pomoca cech lub okreslen, ktére zachecg te grupe docelowa do jego
kupna. Przywigzanie do marki lub tytutu i zwiekszenie ruchu na stronie wygenero-
wac mozna za pomocg wszelkiego rodzaju konkurséw. Modelowym przyktadem ta-
kiego dziatania byfa aplikacja udostepniona przez twércoéw gry The Elder Scrolls V:
Skyrim na Facebooku. Jej rozwigzanie umozliwiato obejrzenie wideo oraz pobranie
tapety promujacej produkcje oraz wziecie udziatu w konkursie®. Budowaniu wiezi
sprzyjajg takze posty majgce angazowac obserwujgcych, jak posty-zagadki ze zdje-
ciami postaci z gier — co czesto wykorzystywane jest przez fanpage polskiego oddzia-
tu Electronic Arts, przekazy humorystyczne czy okolicznosciowe®.

Marketing za posrednictwem portali spoteczno$ciowych niekiedy napedzajg sa-
mi uzytkownicy, ktdrzy komentujg zamieszczane w sieci materiaty oraz udostepniaja
je swoim znajomym, co naprowadzaé moze na pojecie wirtualnego word-of-mouth.
W tradycyjnym ujeciu oznacza komunikacje nieformalng nawigzywang w kregu ro-
dzinnym, przyjacielskim, sgsiedzkim lub kolezenskim. Marta Majorek, autorka ksigz-
ki Kod YouTube. Od kultury partycypacji do kultury kreatywnosci wyrazita opinie, ze
W erze nowoczesnych technologii komunikacyjnych, marketing word-of-mouth pro-
wadzony za posrednictwem internetu jest narzedziem zdecydowanie bardziej sku-
tecznym”™. W przypadku komunikacji w sieci obejmuje swoim zakresem bardzo sze-
rokie grono, niekoniecznie oséb znajomych. Bedg to wszelkiego rodzaju komenta-
rze oraz opinie, ktére sktaniajg innych uzytkownikéw do wyprébowania produktu
i ustugi, co wptywa na poszerzenie grupy odbiorcéw. Ze wzgledu na jego nierozer-
walny zwigzek z kontaktami miedzyludzkimi jest wspdtczesnie wyjatkowo istotnym
narzedziem komunikacji marketingowej, poniewaz w dobie internetu reklamy co-
raz rzadziej spetniajg swoja role”. Word-of-mouth naprowadza bezposrednio na

10 Narzedzia i techniki komunikacji marketingowej w XXl wieku, K. Sliwiriska, M. Pacut (red.), Warszawa 2011, s. 51.
11 D.Ryan, C.Jones (red.), Najlepsze kampanie marketingu cyfrowego, Warszawa 2013, s. 25.

12 Skyrim Drag and Shout, Round House Agency, WWW: http://www.roundhouseagency.com, dostep: 23.10.2015.
13 W 2015 roku Bethesda potgczyta Dzier $w. Patryka z promocjg gry , Fallout” publikujgc specjalne zdjecie.

14 M. Majorek, Kod YouTube. Od kultury partycypacji do kultury kreatywnosci, Krakéw 2015, s. 70.

15 Narzedzia i techniki komunikacji marketingowej w XXl wieku, K. Sliwiriska, M. Pacut (red.), Warszawa 2011, s. 26.
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marketing wiralny, zwany réwniez wirusowym. Wystepuje on wtedy, gdy materiat
promocyjny udostepniony przez firme, najczesciej w postaci zdje¢ lub filméw, jest
przekazywany lawinowo za posrednictwem kont klientéw'. Marketing wiralny naj-
czesSciej zadziata jednak wytgcznie w sytuacji, kiedy tresc jest dostosowana do gru-
py docelowej, najczesciej oséb mtodych. W obrebie rynku gier do rozmiaréw rekla-
my wiralnej urést m.in. materiat promocyjny Dead Space 2 z 2011 roku w postaci
filmu z przestaniem ,Twoja mama tego nienawidzi”"’. Reklama miata na celu poka-
zanie reakcji matek graczy na drastyczne sceny z tej produkcji. Sukces tego spotu
ma zrédto we witasciwym wyodrebnieniu grupy docelowej w postaci nastolatkéw,
przezywajacych okres mtodziericzego buntu.

Obecnie trudno wyobrazi¢ sobie firme, ktéra z wielkg uwagg planuje dziatania
marketingowe, a jednoczesnie nie posiada wtasnej strony internetowej. W przy-
padku gier komputerowych bazowanie wytgcznie na potencjale mediéw spotecz-
nosciowych automatycznie ograniczatoby mozliwos¢ sprzedazy produkcji. Witryna
przedsiebiorstwa wcigz stanowi jego gtéwna wizytowke i przekazuje podstawowe
informacje na temat jego dziatalnosci. Postep technologiczny wymusza tez wypra-
cowanie atrakcyjnego dla oka interfejsu®, ktéry bedzie spetniat zamierzone cele
wiasciciela. W przypadku producentow gier komputerowych najistotniejszym ele-
mentem powinna byé oprawa graficzna, najlepiej wyraznie korespondujgca z wi-
zualnoscig zawartg w produkcie finalnym. Odwotujgc sie do stéw Tomasza Smejli-
sa: ,Strona WWW z punktu widzenia wspétczesnego, mtodego odbiorcy nie jest
zwyktym narzedziem, medium komunikacyjnym. W idealny sposéb oddaje
mcluhanowskg idee >medium is a message<, bedac wspoétczesnym artefaktem kul-
turowym””.

Dos¢ typowe i powszechnie stosowane w segmencie gier wideo jest projek-
towanie tzw. landing page. To strona docelowa, na ktérg ma zostaé skierowany
konsument zainteresowany jakims$ produktem, a przewaznie wiedziony reklamg
w roznej postaci, np. linka czy banneru. Petni ona funkcje reprezentatywng dla
danego dobra lub ustugi i moze by¢ catkowicie autonomiczna albo stanowi¢ czesc
rozbudowanego portalu®. Niektdrzy producenci gier promujg swoje strony doce-
lowe za posrednictwem reklam Google, jak w przypadku trzeciej czesci przygod
Wiedzmina Dziki Gon oraz popularnej gry sieciowej World of Warcraft.

Tego typu strona charakteryzuje sie przede wszystkim kondensacjg tresci, aby
odwiedzajgcy moégt skupi¢ uwage na gtdwnym przeznaczeniu danej witryny, ktére

16 Tamze,s.71.

17 R. Fleming, Your Mom Hates Dead Space 2, Digital Trends, WWW: http://www.digitaltrends.com (dostep:
23.10.2015).

18 M. Karciarz, M.Dutko, Oblicza sieci. Ewolucja interfejsu stron WWW, w: WWW - sieci metafor. Strona
internetowa jako przedmiot badan naukowych, A. Dytman-Stasierko, J. Stasierko (red.), Wroctaw 2008, s. 122.

19 T. Smejlis, Tozsamos¢ graczy RPG na przyktadzie wortalu Poltergeist, w: WWW — sieci metafor. Strona
internetowa jako przedmiot badar naukowych, A. Dytman-Stasierko, J. Stasierko (red.), Wroctaw 2008, s. 432.

20 Landing page, Techopedia, WWW: http://www.techopedia.com (dostep: 23.10.2015).
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sprowadza sie do pojecia konwersji. Konwersja oznacza podjecie przez internaute
dziatania sugerowanego przez tworce strony produktowej. Ma ona kilka réznych
postaci — np. jako rejestracja w serwisie, co wymaga podania licznych danych. Przy-
ktadem moze by¢ w tym przypadku landing page World of Warcraft, gdzie w za-
mian za tzw. lead gracz otrzymuje mozliwos¢ bezptatnej gry przez 20 poziomdw. Po-
za tym tworcy gier zachecajg tez do zamdwienia subskrypcji, zakupu produktu (np.
Wiedzmin 3: Dziki Gon, Minecraft, Kingdom Hearts, Dark Souls Il), udostepnienia
strony na portalu spoteczno$ciowym czy po prostu zatrzymania internauty na stro-
nie poprzez prezentacje jej ztozonosci (np. FEZ). Kluczowym elementem dobrze
zbudowanej strony docelowej jest tzw. call to action, czyli wezwanie do dziatania.
W tym pojeciu mieszczg sie wszelkiego rodzaju przyciski z komunikatami najczesciej
w trybie rozkazujacym, np. ,Kup teraz!”, ,Zagraj!”, ,Graj za darmo!”*'. Przyciggniecie
uwagi nastepuje réwniez poprzez chwytliwy nagtéwek oraz wyraznie przedstawio-
ne korzysci wynikajgce z wykonania okreslonej czynnosci. Nie istnieje sprawdzony
przepis na wzorcowq landing page, natomiast jest do dyspozycji wiele dodatkowych
elementéw, ktdre mozna wykorzysta¢, aby zainteresowaé odwiedzajgcego — cytaty
recenzentdéw, materiaty wideo (trailery, teasery, gameplay’e) czy wtyczki spotecz-
nosciowe.

User-generated content, w skrocie UGC to rozwigzanie oznaczajgce tworzenie
tresci przez uzytkownikdéw sieci. Jest dziataniem charakterystycznym nie tylko dla
gier komputerowych, ale réwniez innych wytwordw internautéw — do tej kategorii
mozna réwniez przyporzgdkowac m.in. blogi czy filmy. Na ptaszczyznie gier zasto-
sowanie to funkcjonuje najczesciej w postaci rozszerzenia do podstawowe] wersji.
Producenci umozliwiajg graczom tworzenie wtasnych pozioméw, zadan czy map,
nastepnie udostepnianych innym uzytkownikom. Stosunkowo czesto na twaorcéw
gier sptywa krytyka ze wzgledu na niewystarczajgco dtugi czas rozgrywki — zarzuco-
no to m.in. The Order: 1886, ktéra niektdrzy gracze ukonczyli w 5,5 godziny™. Za-
stosowanie UGC sprawia, ze zgodnie z powiedzeniem ,wilk jest syty i owca cata”,
poniewaz gracze zyskujg dostep do licznych poziomdw, a producent nie naraza sie
na wysokie koszty produkcji w wyniku wydtuzenia czasu akcji. Dzieki user-generated
content zywotnos¢ gry zostaje wydtuzona, przyczynia sie réwniez do zdobywania
nowych uzytkownikdw oraz zatrzymania obecnych. Przyktadami gier, w ktdrych
wykorzystuje sie UGC, sg Portal 2” oraz Neverwinter — narzedzie The Foundry. Nie
zawsze uwidacznia sie on jednak wewnatrz gry. Niekiedy producenci stosujg to roz-
wigzanie na potrzeby reklamy, tak jak np. twércy God of War, ktdrzy zatozyli strone
God of War Machinima, w celu wytonienia filmu promocyjnego dla produkcji. Wideo
najwyzejocenione przezinnych internautéw stato sie oficjalnym zwiastunem gry.

21 World of Warships, WWW: http://www.worldofwarships.com (dostep: 23.10.2015).

22 D. Ktosinski, Ready at Dawn odpowiada na krytyke dtugosci rozgrywki The Order: 1886, Eurogamer, WWW:
http://eurogamer.pl (dostep: 23.10.2015).

23 Tryb umozliwiajgcy gre w rzeczywistosci tworzonej przez uzytkownikéw produkcji nazywa sie Perpetual Testing
Initiative.
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O marketingu przedsiebiorstwa najtrafniej swiadczy sposdb, w jaki reaguje na
sytuacje kryzysowe. Szczegdlnie w dobie internetu nietrudno o nagtosnienie pejo-
ratywnych opinii na temat produktu lub firmy, co de facto moze wywotac uszczer-
bek wizerunkowy. Niewtasciwe dziatania podjete w obliczu narastajgcych stow kry-
tyki czy skandalu mogg zburzy¢ nawet dtugotrwale i misternie budowany wizerunek
firmy lub tytutu oraz relacje pomiedzy spotecznoscig graczy a producentem. Twércy
Wiedzmina wyraznie reprezentujg postawe prokonsumencka. Wydanie pierwszej
czesci serii w 2007 roku byto dla CD Projekt RED wprawkg w swiecie Geralta, co
wigzato sie z koniecznos$cig wprowadzenia poprawek sygnalizowanych przez graczy.
We wrzesniu 2008 roku zaprezentowano Edycje Rozszerzong z modyfikacjami, m.in.
w anglojezycznym ttumaczeniu oraz skréceniem czasu tadowania™. Z teoretycz-
nego punktu widzenia nie byto to w obowigzku producenta, jednak posiadaczom
podstawowej wersji gry oferowano ten dodatek bezptatnie. Sytuacja kryzysowa nie
ominefa CD Projekt RED takze po wydaniu drugiej czesci WiedZzmin 2: Zabdjcy kro-
I6w. Kontrowersje wokot tej odstony dotyczyty wprowadzonych zabezpieczen anty-
pirackich, ktére negatywnie wptynety na ptynnos¢ i tadowanie gry”. Po fali krytyki
tworcy gry zrezygnowali z blokady. Przyktad WiedZzmina pokazuje wiec, ze dziatania
marketingowe zorientowane na klienta procentujg, a zaistnienie sytuacji kryzyso-
wych nie musi zawazy¢ na wizerunku firmy.

Istniejg takze inne, réwniez niekonwencjonalne metody promocji i generowania
przywigzania do firmy czy tytutu. O kreatywnosci wydawcy gier komputerowych
$wiadczytoby wykorzystanie potencjatu marketingu partyzanckiego®, jak w przy-
padku GTA IV, ktérg promowano m.in. poprzez plakaty z twarzami bohateréw gry,
porozmieszczane na nowojorskich ulicach”. Zabiegiem marketingowym wrézgcym
sukces jest zapraszanie do wspétpracy znanych osobistos$ci, co w ostatnim czasie
wykorzystali twércy WiedZmina poprzez zaangazowanie w swoje przedsiewziecie
Charlesa Dance’a, ktéry udzielit gtosu Emhyrowi var Emreisowi — imperatorowi
Nilfgaardu. Kooperacja z aktorem odgrywajgcym postac¢ Tywina Lannistera w seria-
lu Gra o Tron to niejedyny przejaw kreatywnosci CD Projekt Red. Na potrzeby trze-
ciej odstony przygdd Wiedzmina polski producent gier stworzyt wspdlny projekt
z HTC i zaproponowat nowy motyw do aplikacji NaviExpert. W zwigzku z tym na-
wigacja moze odezwac sie gtosem wirtualnego Geralta, pod ktérego gtos podktada
Jacek Rozenek™.

24 WiedZmin: Edycja Rozszerzona, Gry Online, WWW: http://www.gry-online.pl (dostep: 23.10.2015).
25 M. Gajewski, CD Projekt RED usuwa zabezpieczenia antypirackie z WiedZmina 2, Chip,

WWW: http://www.chip.pl, dostep: 23.10.2015.

26 ), C.Levinson, Marketing partyzancki, Warszawa 2011,s.17.

27 P.A.Roy, Best Street marketing campaigns for your inspiration, Leeroy Advertising Agency,

WWW: http://www.leeroy.ca (dostep: 20.10. 2015).

28 K.Pura, Gratka dla lubigcych WiedZmina. Gtos Geralta w NaviExpert, Tabletowo,

WWW: http://www.tabletowo.pl (dostep: 20.10.2015).
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Wspdtczesny marketing przybiera rézne oblicza. Wdrazanie mnogosci form i na-
rzedzi marketingowych w znacznej mierze wymuszajg warunki rynkowe. W dobie
internetu konsumenci majg dostep do niezliczonej liczby débr. W takiej sytuacji
znajdujg sie miedzy innymi tworcy gier, ktérzy moga przycigga¢ odbiorcéw wysoka
pozycjg wsrod konkurencji, jednak z tego przywileju korzystajg jedynie nieliczni. Nie
znaczy to, ze ich starania o klientéw znajdujg finat w tym miejscu. Jednak w szcze-
gblnosci to mniej znane tytuty muszg torowac sobie droge kreatywnoscig marke-
tingowa. Media spotecznosciowe staty sie nieodzownym standardem promocyj-
nym, nalezy wiec poszukiwac innych, dodatkowych rozwigzan. Potwierdzeniem wa-
gi social media oraz gier sg stowa Alexa Burmastera: ,,Pomimo znacznego wzrostu
czasu spedzanego w internecie i namnazania sie liczby stron i ustug internetowych,
jedno pozostaje bez zmian, a mianowicie, ze ogromng ilos¢ czasu spedzamy na
komunikowaniu sie i graniu w sieci””.
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Virtual catch for the gamers. On game marketing on the Internet

Summary

The development of modern technologies and the quantity of video games lead to a situation, when
conventional marketing strategy could be insufficient. The promotion has been shifted to the Internet
and entwined with unlimited time and space. The main advantage of using Internet marketing is lower
cost of the marketing strategy implementation. An extremely important matter of the video game
marketing strategy is the right choice of social media and a skillful use of their specificity. Activities on
the social media field should focus more on building relationships between the company or production
and potential customers, than be a simple extension of the campaign realized in the press or on
television. The nature of posts is not connected only with promotion and sale, but also contain
humorous and even a little chatty components.

Another way to attract attention of the recipients is well-considered landing page, mostly
associated with gathering information about gamers to realize further promotional activities and, what
is important for the customers, to provide the information about products offered by the company.
Products based on user-generated content idea iare attractive both for creators and gamers, because
of leading to some kind of compromise between them. However, the high quality marketing is always
bound up with the question how the company reacts to crisis situations.

Key words: game marketing, computer games, social media, user-generated content, landing page
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