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REKLAMOWYCH ONLINE

Praca doktorska podejmuje problematyke nowoczesnej komunikacji marketingowej
w kontek$cie relacji z konsumentem, ktory dzigki Internetowi zyskal nie tylko dostep do
szerokiego spektrum informacji, ale 1 do szerokiej rzeszy innych konsumentéw. Powstat nowy
rodzaj swiadomego konsumenta — prosument. Wymaga to zmiany paradygmatu w podejsciu
do klienta przez firmy. Totez podjeta tematyka badawcza w niniejszej dysertacji stanowi
swego rodzaju kontynuacj¢ poszukiwan efektywnych narzedzi komunikacyjnych
w kontek$cie wspotczesnego nastawienia na klienta, na jego zadowolenie. Obecne
rozwigzania komunikacyjne w marketingu sg wcigz za mato skorelowane z potrzebami
konsumentéw. Mimo, ze wzrasta §wiadomos$¢ wagi jakosci wzajemnych relacji, to w praktyce
wyglada to réznie. Autor poszukujac nowatorskich rozwigzan komunikacyjnych pomiedzy
przedsiebiorstwem a konsumentem siggnal po gre reklamowa online jako narzgdzie dajace
szereg mozliwosci, ktore zostaty opisane w czgsci teoretycznej pracy.

Na podstawie uzyskanych w badaniach ankietowych wynikéw mozna wnioskowac,
ze gra reklamowa w pofaczeniu z nowoczesnymi technologiami moze stworzy¢ skuteczny
zintegrowany system komunikacji marketingowej.

Glownym celem pracy bylo zbudowanie modelu komunikacji marketingowej
z wykorzystaniem gier reklamowych online.

Aby osiagna¢ cel gtbwny wyznaczone zostaty cele posrednie:

o pokazanie warto$ci gry w zyciu 1 rozwoju cztowieka jako jednego z argumentdéw
potwierdzajacych stusznos¢ siggniecia po gre jako narzedzia promocyjnego;

o okreslenie kierunku zmian 1 potencjalnych mozliwosci badanego narzedzia
komunikacji marketingowej w oparciu o informacje o wchodzgcych na rynek nowych

technologiach;



° rozpoznanie przestrzeni w ktorej postuzono si¢ tytutowym instrumentem
komunikacji, czyli polskiego rynku konsumpcyjnego, poprzez studiowanie tekstow
zrédlowych.

Zbudowany model bazuje na nowoczesnych rozwigzaniach takich jak sztuczna
inteligencja, osobiste urzadzenia mobilne (np. smartfon) stale podlgczone do Internetu
i shluzace do zbierania danych o konsumencie w celu wielopoziomowej maksymalnej
personalizacji relacji. Model jest propozycja komunikacji marketingowej w ktorej kontakt
z konsumentem poprzez gry petni wazng rolg. Komunikacja skonstruowana w ten sposob
zapewnia nienachalng reklame¢ podawang w sposob przyjazny dla konsumenta - oferuje mu
przyjemne spedzenie czasu, roztadowanie stresu i zindywidualizowang ofert¢ produktow
i ustug. W modelu monitoruje si¢ reakcj¢ konsumenta na reklam¢ i sposob jej podania (np.
poprzez urzadzenia ubieralne typu opaska fitness zsynchronizowane z urzadzeniem
mobilnym) by w razie zaobserwowania negatywnego odbioru formy badz tresci komunikatu
poprzez odpowiednie algorytmy zmodyfikowaé odpowiednie elementy komunikacji. Jest to
komunikacja ,,szyta na miar¢”. W ten sposob konsument nie bedzie narazony na kontakt
z reklama, ktorej forma, tre$¢ 1 oferowany w niej towar nie beda go interesowaé czy wrecz
drazni¢. Nie bedzie zmuszony do odbioru reklamy w nachalnej formie tak jak si¢ to obecnie
czesto dzieje.

W S$wietle przeprowadzonych studidow teoretycznych 1 badan empirycznych
stwierdzono, ze gra jako srodek komunikacji marketingowej jest narzgdziem z potencjatem.
Pozwolito to na pozytywna weryfikacj¢ hipotezy, ze gra reklamowa online jest skutecznym
instrumentem komunikacji marketingowej, gdyz poprzez wielowymiarowe oddzialywanie na
gracza wzmacnia jego relacje z marka, zapewnia mu unikalne doswiadczenia i wspomnienia

Z nig zwigzane.



