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Companion — geneza

2008 2014-2018 Styczen — marzec 2019

Pierwszy produkt Testy oraz rozbudowy platformy @ Udziat w programie ABC
Companion grywalizacyjnej. akceleracyjnym w ACCELERATOR

. ) _ SLOVENIA
(system SFA) Dwa kluczowe projekty tego okresu: p— Ljublanie: ABC Accelerator
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2014 2018 2019

Powstaje platforma LOTTE Roczny projekt grywalizacyjny. Nowe Prace nad koncepcjg grywalizacji
grywalizacyjna Companion, funkcjonalnosci, duza rozbudowa skierowanej na niesienie
koncentrujgca sie wokot Wl g‘%‘//%/é systemu. Wypracowanie dojrzatej pozytywnej zmiany spotecznej
potrzeb biznesowych [ Z22 wersji platformy 2.0. (social impact)

2008 — 2019

Na przestrzeni lat zespot Companion zyskiwat doswiadczenie w E”g,yize, bOIS%US

tworzeniu i zarzadzaniu systemami IT. Platforma SFA Sales
Companion zyskata grupe 20 wiernych klientéw i bardzo @

mImoaus

pozytywne referencje m.in. od:




Nasz pomyst: Idylla 2038

Do konkursu Think Big zgtaszamy sie z grywalizowang platformg e-commerce’owo-edukacyjna.

CELE: v edukowanie na temat dziatan przyjaznych srodowisku

wyrabianie pozytywnych nawykdw wsérdd konsumentow,
promowanie produktéw ekologicznych (eliminacja plastiku, produktéw zanieczyszczajgcych
Srodowisko itp.)
JAK realizujemy?
Publikowanie uzytecznych wskazéwek dla konsumenta (jak oszczedzac¢ energie, ktére produkty
rzeczywiscie spetniajg standardy przyjazne srodowisku, ktore produkty spozywcze sg naprawde
zdrowe).

KTO nam pomoze?

Instytucje naukowe i uczelnie (SGGW?) w weryfikacji produktdw zgtaszanych do programu
i ich certyfikacji.


https://www.freepik.com/home
http://www.flaticon.com/

ldea z potencjatem i na czasie

Coraz wiecej alarmujacych wizji przysztosci naszej planety. Czes¢ ludzi wcigz nie ma gotowosci i Swiadomosci,
by zmieni¢ swoje postepowanie.

Czas im pomadc zdobywac na biezaco informacje i motywowac do pozgdanych zmian.

Czas sprawi¢, by zdrowe, ekologiczne zycie byto juz nie tyle ‘trendy’, co masowo popularne.

.' a ‘. Dzieki spotecznosci zaangazowanej w idee troski o planete sprawniej mozemy docierac
" ' 0 do Swiadomosci ludzi (polecenie i rekomendacja dziatajg skuteczniej niz reklama).

Model biznesowy projektu oparty na e-commerce: sprzedaz zweryfikowanych, @ !
zdrowych i ekologicznych produktow od sprawdzonych producentéw.

Jestesmy po wstepnych rozmowach z Google i
Gogle PolakPotrafi.pl, ktére chcg wesprzed nasze potraﬁF)]
przedsiewziecie w kwestii finansowania i m POIak
promog;ji
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Mechanizmy angazujgce cztonkdw spotecznosci

Punkty za zdobywanie wiedzy — szybkie fiszki (idea
uczenia sie podczas wypetniania quizu)

Punkty za kupowanie produktow ekologicznych
Aktywnosci spotecznosciowe — promowanie
aktywnosci na forum i dzielenia sie wiedzg o
dziataniach proekologicznych

Promowanie platformy i firm partnerskich (m.in.:
zapraszanie przyjaciot, udostepnianie w mediach
spotecznosciowych)

Mozliwos¢ wymiany zdobytych punktéw na probki
eko-produktdw.

Wociggajaca fabuta

Rankingi, poziomy oraz odznaki


https://www.flaticon.com/authors/surang
http://www.flaticon.com/

Storytelling w projekcie

Rok 2038:

Swiat tonie w émieciach, koricza sie zasoby surowcow
energetycznych oraz wody pitnej. Przezycie kolejnego
tygodnia stato sie wyzwaniem.

Musimy przetrwac! Tym bardziej, ze na horyzoncie
widac jaskrawszg przysztos¢. Nasi naukowecy i
konstruktorzy wyruszyli juz budowac nowg osade.
Nowoczesng, wolng od Smieci, smogu, hatasu,
samowystarczalng energetycznie i otoczong zielenig..

Zdjecie pogladowe

W grze dzieki zdobywanym punktom gracze gromadzg zapasy i budujg eko-miasto
przysztosci— Idylle.




Dlaczego Idylla 20387

Projekt odpowiadajgcy na zywe problemy spoteczne
Synergia — UPC jest w stanie w bardzo konkretny i
niskonaktadowy sposéb pomdc promowac projekt
jednoczesnie promujac sie jako marka odpowiedzialna
spofecznie

Dojrzatos¢ produktu i doswiadczenie zespotu Companion

Mozliwosc skalowania projektu na inne kraje.
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Opinia naszego klienta

Usrednione wyniki projektu
(wyniki przeskalowane do punktu odniesienia 100)

132

100

Grywalizowane parametry
M Przed projektem
M Po 4 miesigcach grywalizacji

™

orange

"Dzieki eksperckiej wiedzy z dziedziny motywagji
pracownikdw, merytorycznemu  wsparciu  oraz
olbrzymiemu zaangazowaniu, firmy Companion
projekt zostat sprawnie i terminowo wdrozony. Przy
pomocy grywalizacji osiggnelismy zamierzone cele
biznesowe | wzrost grywalizowanych parametrow
o ponad 32%, zwiekszylismy rowniez

zaangazowanie Przedstawicieli Handlowych.”

Monika Sommerfeld,

National Key Account Manager Orange



/@1 Cel misji “Dostepnosé produktow
4 W sklepie” osiggnigty!

Opinia naszego klienta

LOTTE

§

Firma Companion prowadzita dla nas roczny projekt grywalizacyny. w kiorym uczestniczylo ponad
180 graczy C oceniam bardzo wysoko. Nasze prosby
i sugestie byly szybko wdrazane widziebémy rownez duza proaktywnos¢ Companiona
W poszukwanie nowych rozwigzan w odpowiedzi na pojawiajace se w projekcie syluacie.

W trakce projektu - graczy $ig na poprawe
grywakzowanych parametrow

Magdalena Zolek

& Wi

.Zaangazowanie konsultantow Companion
oceniam bardzo wysoko. Nasze prosby i
sugestie byly szybko wdrazane, widzieliSmy
rowniez duza proaktywnos¢ Companiona w
poszukiwaniu nowych rozwigzan, w odpowiedzi
na pojawiajgce sie w projekcie sytuacje. W
trakcie trwania projektu obserwowalismy, ze
zaangazowanie graczy przektadato sie na

poprawe grywalizowanych parametréw.

Magdalena Zotek
Koordynator Projektu w Lotte Wedel



Opinia naszego klienta

"Widzielismy duzy, pozytywny wptyw grywalizacji na zachowanie ludzi. Liderzy gildii
bardzo motywowali do wspolnego dziatania, co widocznie przektadato sie na rezultaty.
Przedstawiciele dzwonili do mnie z informacjg, ze sg wtasnie w trakcie misji, dzielili sie
opiniami i zagrzewali do wspdlnej walki o wynik. Moim zdaniem to wyraznie

zmotywowato ludzi do lepszej pracy.”

Robert Rolski,

Kierownik Regionalny




Przyktadowe wyniki naszych wdrozen

Usrednione wyniki projektu
(wyniki przeskalowane do punktu odniesienia 100)

Srednia dzienna sprzedaz wieksza
o 18% podczas trwania projektu
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Liczba pozyskiwanych nowych klientow w
trakcie projektu wzrosta ponad 300%

443

100

M Przed projektem ™ Po 6 tygodniach grywalizacji




{I;lj Companion

Stawomir tebkowski Lestaw Sierocki Ewelina Baczkowska
Founder Partner Project Manager
M: +48 501 165 169 M: +48 517 707 494 M: +48 507 548 669
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