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Jak vyuzit rozsirenou realitu (AR) pro své kampané?

Rozsirena realita (Augmented Reality — AR) je dnes velmi oblibenym nastrojem
marketak a tvirca digitalniho obsahu. Jedna se o doplnéni skuteéného obrazu
digitalnim prvkem, ten mtize byt klidné graficky nebo i textovy. Z vysledki je
patrné, ze pravé AR vyrazné dominuje nad casto probiranou virtualni realitou
(VR). Proc tomu tak je? Jak AR vyuzit v kampanich? A mnoho dalsiho shrnul na
nedavném Czech Internet Forum (CIF) Vojtéch Lambert z agentury LCG New
Media.

AR neni jen doménou firemnich profilG, AR filtry na socidlnich sitich pouZiva velkd &ast
uzivatel(. Jedna se o interaktivni digitalni vrstvy, které obohacuji nasi zkuenost tim, Ze
pridavaji virtudlni prvky do realného svéta.

REALITA VIRTUALNI SVET

Fyzicka realita Rozsifena realita Virtualni realita

REALNY SVET MOBILNI ZARIZENI HEADSET

Vysledky ukazuji ze AR vyuziva 1,73 miliard uzivatell na svété, tedy zhruba kazdy paty
obyvatel této planety. V souboji s Cisté virtualnimi prvky vitézi AR o 30 %, coz je patrné i
z nasledujiciho grafu. Lidé jsou zkratka hracic¢ky, co radé&ji pretvari a upravuji skutecnost
oproti vytvareni néceho zcela nového.
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Pokud bychom okruh jesté trochu ofizli na uzivatele mobilnich zafizeni do 35 let dostavame
se na 35 % celkové populace, tedy kazdy 3. ¢lovék do 35 let, co pouziva telefon. A to uz
je hodné velky ddvod AR neignorovat, ale naopak ho integrovat do kampani a vyuzit ho ve
vlastni prospéch! A na co konkrétné? Primarné Ize AR na socidlnich sitich vyuZzit pro zlepsSeni
brand awareness, dale umi predstavit vlastnosti produktd (product knowledge) a
v neposledni rfadé diky AR zvysSite dosahy a imprese. Sekundarni jsou pak prokliky a
konverze. AR je tedy velmi silné pro faze SEE + THINK, okrajové pro DO.

Jaky je pak dopad na socialnich sitich? U Instagramu a Facebook Ize zasahnout uzivatele
napfi¢ vékovymi kategoriemi pomoci filtrd rozsifujicich realitu. Vyuzit je lIze pfi
nasledujicich aktivitach:

- losovani a zobrazeni vysledného produktu, pripadné nasledna animace

zobrazeni a trackovani 3D modelu v prostoru, na obliceji apod.

zména pozadi za ¢lovékem, ¢asticové efekty - dést, oheri atd.

catching game - chytani objektl napr. ¢astmi téla

zobrazeni a trackovani textury v prostoru, na obliceji, na téle apod

- podnéty - napr. mrknuti, otevreni pusy, uklon hlavy, zamavani apod.

U Snapchatu je tfeba pocitat se zacilenim predevsim na mladsi generaci do 24 let. AR tam
Ize vyuzit predevsim v ramci tzv. Snap Lens.

®E

META (FB/IG) Snapchat
Cilova skupina / zasah Siroka napfi¢ vékovym Do 25 let
spektrem
Pridmérny cass AR  20-25s 10-15s
efektem | (dle nasich kampani) (dle benchmark a kampani)

Proklik na efekt skrze reklamu PFfimé zobrazeni efektu nebo

Spusténiefektu " profilu skrze reklamu

Vlastni v ramci Lens Web
Vytvoreni efektu | Vlastniskrze META Spark AR Builder nebo skrze

Snapchat nakup
CPM 1,5-4 EUR 1,5-3 EUR
(dle zvolené optimalizace) (dle zvolené optimalizace)

V ramci nasi agentury jsme rozsifenou realitu testovali hned pfi nékolika kampanich a
v porovnani s ostatnimi marketingovymi prvky - video v TV a na YTB, Social Media, OOH,
press, bannery aj. vychazi AR filtry jasné na prvnim misté&, co se tycCe Casu, ktery uzivatelé
reklamé vénuji.
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httpsy//the-media-leader.com/why-tv-appears-to-be-an-attention-bargain/

Straveny cas sreklamou TV video social AR

Pokud to tedy shrnu - zapojenim AR ziskate vy$&i ¢as straveny s vasi znackou u uzivateld,
tedy vyssi ad recall a brand lift. Dale se vdm bude dafit Iépe interagovat publikum a zapojit
ho do vasi znacky, také zvysite diskuzi mezi uZivateli a v neposledni fadé zlepsite
uzivatelské zkuSenosti s vasim brandem.
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