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DZIADEK DO ORZECHOW

NTEKST

Kierowanie dziatan do dzieci i mtodziezy wigze sie z duzg odpowiedzialnoscig. Aby odnies¢ sukces i by¢ dobrze
postrzegang przez spoteczenstwo, kampania, ktéra ma dotrze¢ do tej grupy, wymaga duzego poczucia etyki
i szczegolnego wgladu w codziennos¢ odbiorcéw.

Lubella jest drugim co do wielkosci producentem ptatkdw sniadaniowych w Polsce. W swojej historii docierata
do rodzicéw poprzez wskazywanie im racjonalnych korzysci produktu. Firma szukata mozliwosci zwiekszenia
Sswiadomosci marki wsrod grupy docelowej 10-12 latkow, czyli prawdziwych konsumentéw swoich produktéw.
We wspotpracy z Vito i Bellg prowadzacymi na YouTube kanat Vito Minecraft, Lubella zdecydowata sie

na stworzenie konkursu dla mtodych odbiorcow w celu komunikacji swojej kampanii.

JIZNESOWE

Gtéwnym celem kampanii byto rozbudzenie aspiracji i zagwarantowanie dobrej zabawy grupie docelowe;j,
tj. mtodziezy w wieku 10-12 lat, poprzez zmotywowanie ich do stawienia czota zadaniom przygotowanym
w konkursie ptatkéw Lubella na platformie YouTube.

Wyznaczono dwa mierzalne cele:

» Lubella chciata zachecié odbiorcéw kampanii do utworzenia
konta - zatozona zostata minimalna liczba kont do utworzenia, p—

» Ponad potowa uzytkownikéw kont miata wykona¢ dowolne
zadanie. Docelowo planowano, aby kazda osoba, ktéra
zatozyta konto, wykonata wigcej niz jedno zadanie
konkursowe.

REATYWNA

Kampania rozpoczeta sie od ogtoszenia wspotpracy z YouTuberami Vito i Bellg z kanatu Vito Minecraft. Szukali

oni idealnego $niadania dla gameréw, ktérym okazaty sie nowe ptatki Lubella. Influencerzy zaprosili swoich fanow

na YouTube, gdzie w nowym filmie pokazali budowe fabryki wspomnianych ptatkéw w Minecraft. W filmiku przedstawili
nowy produkt (ksztatt ptatkéw - wypracowany wspdlnie z influencerami - znalazt sie w niestandardowej paczce tekstur),
dziatanie fabryki, a takze historie, w ktérej podczas nieobecnosci Vito, Creepery (czyli potwory z gry) ukradty trzy
specjalne hasta-ptatki, co w efekcie wstrzymato produkcje. Tutaj rozpoczeto sie wyzwanie konkursowe: influencerzy
poprosili fanéw o pomoc w znalezieniu haset, zapraszajac ich do konkursu. W trakcie trwania kampanii Vito publikowat
na kanale wskazowki (m.in. shorty na YouTube i video placementy), ktére miaty utatwi¢ znalezienie haset. Ostatnie
wyzwanie byto kreatywne. Polegato na stworzeniu plakatu z influencerami i ptatkami, dzieki czemu uczestnicy mogli
zawalczy¢ o gtéwna nagrode, czyli Super Box z konsolg PSS5.



DEGRAL YOUTUBE?

Kampania Lubelli miata na celu dopasowanie jak najwiekszej ilosci
tresci do natywnego formatu kanatu Vito Minecraft, tak aby nie
wydawata sie sztuczna. Z tego powodu Lubella zdecydowata sie
na dedykowany film, ktéry idealnie pasowat do typu materiatéw
przyciggajacych i angazujgcych widzéw, a takze na filmy YouTube
Shorts, ktére zyskiwaty na popularnosci i pozwalaty na utrzymanie
bezposredniej komunikacji miedzy twérca a widzami. Kolejng
mozliwoscig uzytg w ramach YouTube byly bumpery reklamowe.

EFEKTYWNOSC

Dzieki kampanii:

» KPI zatozenia na stronie Lubelli konta w celu odgadniecia zagubionego hasta osiggnieto w 117%,

» Ponad potowa o0s6b z zatozonym kontem odkryta przynajmniej jedno hasto lub wykonata zadanie,

» W catym konkursie KPI na tgczne wykonanie zadan na stronie osiggnieto w 109%,

» Ponad 1000 uzytkownikdw rozwigzato wszystkie zagadki i wystato plakaty, czyli wykonato ostatnie zadanie.

Kampania reklamowa na YouTube to 17 124 011 PV i 6,895,574 UU. Dodatkowi influencerzy informujacy o konkursie
wygenerowali 2 676 671 PV.

TA KAMPANIA
. SUKCES?

v Lubella dokonujgc szczegétowej analizy, odpowiednio
dopasowata influenceréw zaangazowanych do swojej
kampaniii. Zaangazowata rowniez swojg grupe docelowg
poprzez zmiane dziatan marketingowych w gre

i stworzenie dtugofalowej platformy komunikaciji.
Pomimo wysokiego progu wejscia, ktéry wymagat

od grupy docelowej dtugotrwatej interakcji z kampania,
Lubella zdotata nie tylko podtrzymac ich zainteresowanie,
ale tez przekonac ich do wziecia udziatu w finatowym
zadaniu, jakim byto stworzenie plakatu.

Podoba mi sie, ze YouTube zostat wykorzystany jako rdzeri kampanii, a nie jako wsparcie kampanii telewizyjnej.
(...) Dobrze dociera do graczy i uzywa odpowiednich technik gamfikaciji.
— Piotr Gleinert, CEE Digital Lead w GSK Consumer Healthcare

Bardzo dobrze dobrane do produktu media, partnerzy, jezyk, formuta konkursu. Dzieki temu konkurs i produkt
pokazany w konkursie sa naturalne, a konkurs nie byt kolejng promocja, a Swietng zabawa dla uzytkownikow.
Otrzymanie ponad tysigca zgtoszen konkursowych w tak angazujacej formie to Swietny wynik.

— Andrzej Rusitowicz, CTO w Sales&More



)SKI

Podkreslenie wartosci tworzenia niestandardowych tresci

Kluczem do sukcesu kampanii byt sposob, w jaki wykorzystano naturalne srodowisko mtodych odbiorcow tresci
na YouTube. Umiejetnos$¢ zabawiania widzoéw i zorganizowanie angazujgcego konkursu zaowocowata duzym
zainteresowaniem grupy docelowej. Kampania zostata bardzo dobrze zaplanowana i zrealizowana. Marketerom
udato sie swiadomie wykorzysta¢ mozliwosci platformy YouTube, co zaowocowato wyjgtkowym zaangazowaniem
i aktywnoscig grupy docelowej. Mimo ze zadanie wymagato wielu dziatar, m.in. bycia na biezgco z komunikacjg
kampanii i aktywnego udziatu w odgadywaniu haset, widzowie byli na tyle zmotywowani, ze ukonczyli przynajmniej
jedno zadanie, ktére wymagato rejestracji. Gdy przyszta pora na wykonanie ostatniego zadania - plakatu - nadestali
ich wiekszg ilo$¢, niz poczatkowo zaktadano.

Zmiana strategii

Przed rozpoczeciem powyzszej kampanii Lubella kierowata kampanie reklamowe do rodzicéw mtodych odbiorcow.
Tym razem firma postanowita skupié sie na realnych konsumentach swoich produktéw - osobach w wieku 10-12 lat.
Marketerom udato sie stworzy¢ angazujacy konkurs dla mtodziezy i wprowadzi¢ swojg marke w format "Let's Play",
rodem z YouTube. Konkurs byt bardzo dobrze przemyslany, wykorzystywat modne elementy gamifikacji,

co zaktywizowato konkretng grupe docelowg. Poziom inisghtu wtozony w te kreacje jest niezwykty i stanowi
przyktad dziatan, ktore warto rozwazy¢ w przysztosci.

YouTube Works"

AWARDS




