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Znamke

Coca-Cola

Burn

CappyPowerade

FantaSprite Coca-Cola zero

NesteaRömerquelle

Illy - issimo

Schweppes

Classified - Confidential



Vsebina
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• Uporaba mobilnega trženja pri Coca-Cola Slovenija

1. Mobilno trženje kot podpora pri nagradnih igrah

(Coca-Cola - Vsak dan iPod touch)

2. Mobilna kampanja: Coca-Cola - Happiness Factory

3. Mobilna kampanja: Fanta Play

• Ugotovitve



Uporaba mobilnega trženja pri TCCC
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• Podpora pri nagradnih igrah

• Znamčenje (branding)

• Brez grajenja baze

• Vedno kot podporni medij

• Globalna kreativa

• Ciljna skupina

Vir: SURS, 2011



Classified - Internal use

1. Mobilno trženje kot podpora pri nagradnih igrah 
Coca-Cola: Zadeni vsak dan  iPod touch

or

Kode pod 

etiketami

ZADENI 
vsak dan 1x iPod 

Touch  8GB

Vnesi kodo 

SMS ali 

www.coca-cola.si

Cilji:

- Omogočiti dodatno možnost sodelovanja v nagradni igri (poleg interneta)

Potek:

- Pošlji kodo na 4321 -> SMS obvestilo porabniku -> preverjanje kode (ena

skupna baza) -> strinjanje ->koda je/ni pravilna

- Prejeto SMS sporočilo je bilo plačljivo za uporabnika

- Brez včlanitve v SMS klub, brez grajenja baze porabnikov
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Rezultat:
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2. Mobilna kampanja: Coca-Cola - Happiness Factory



Hapiness Factory

Cilj

- Zajeti ciljno “mlajšo” skupino 16-24 let

- Preko nalaganja znamčenih vsebin vzpostaviti interakcijo z znamko

Trajanje kampanje:

- 4 tedne (23.3.-23.4.2009)



Porabnikova pot



Kreativa

• Mobilni portal Happiness Factory

• Pasice na mobilnem portalu Planet



Rezultati
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Fanta Play
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Cilji:

- Zajeti ciljno “mlajšo” skupino 16-24 let

- Z nagradno igro spodbuditi nalaganje vsebin

Trajanje kampanje:

-15.9.-5.11.2009 (oglaševanje 15.9.-5.10.)



Porabnikova pot
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http://fanta.msite.tv/home.do;jsessionid=C87517

6D8D968DA4FB9739ED16919746.hyper-2

http://fanta.msite.tv/home.do;jsessionid=C875176D8D968DA4FB9739ED16919746.hyper-2
http://fanta.msite.tv/home.do;jsessionid=C875176D8D968DA4FB9739ED16919746.hyper-2
http://fanta.msite.tv/home.do;jsessionid=C875176D8D968DA4FB9739ED16919746.hyper-2
http://fanta.msite.tv/home.do;jsessionid=C875176D8D968DA4FB9739ED16919746.hyper-2


Kreativa in kampanja
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• Mobilni portal Fanta Play (igre, melodije, teme, 

prikriti zvoki, video, nagradna igra)

• Pasice na mobilnih portalih: Planet, Vodafone

• “SMS push” uporabnikom Planeta (cca 40.000 

obiskovalcev Planeta obveščenih o novi vsebini)

• Nagradna igra: “naloži si in zadeni”

• Povezava spletna stran – mobilni portal (pošlji 

SMS FANTA na 4321 in ti pošljemo povezavo na 

mobilni portal)



Fanta spletna stran
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REZULTATI
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Ugotovitve
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Mobilni marketing – KDAJ?
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• Znamka je visoko profilirana, nišna in/ali ima moč, da lahko izkoristi visoko 

vpletenost porabnikov

• Ko želimo vzpodbuditi vpteltenost porabnikov 

• Ko želimo takojšen odziv porabnika

• Ko targetiramo najstnike in mlade odrasle

• Mobilnij medij mora biti dodatni komunikacijski kanal širše kampanje


