APPA Launch Halo 4

Asociace Public Relations Agentur

Shrnuti projektu a divody, pro¢ si projekt zaslouzi ocenéni:

hranice herniho priimyslu. Pfi uvedeni &tvrtého dilu se jej podafilo pfenést i do Ceska. O videohfe se psalo v ekonomickych i marketingovych
titulech, ve filmovych rubrikach nebo v bulvaru. Dostala se také na titulni stranku deniku Metro. Kampafn kreativné pracovala s jednotlivymi
aspekty hry. Zahrnovala oZiveni hlavnich hrdin(i — G¢ast Master Chiefa na béhu We Run Prague a oZiveni umélé inteligence Cortany. Jeji
fotky se mezi fanousky Halo staly dokonce celosvétovym fenoménem — na férech se o nich diskutovalo i v USA ¢&i Latinské Americe.
Kampafi iniciovala pfes 300 brandovanych vystupl napfi¢ vsemi typy médii a dalSich vice nez 100 na komunitnich portalech. Prodeje
vyrazné presahly pivodni oéekavani ¢eského Microsoftu.

Popis komunikacnich prilezitosti nebo rizik, které projekt fesil:

Podzim je ve videohernim priimyslu nejsilngjsim obdobim — v rozmezi dvou tydn( byly uvadény tii tituly s obdobnym zaméfenim. Halo je
exkluzivni znackou pouze pro Xbox, zatimco dalSi dva tituly jsou ur€eny pro vice platforem. Konkurence pfitom méla k dispozici vyrazné

aktivity k jejimu uvedeni organizované v okolnich zemich a (sice pogetné omezend) komunita oddanych fanousku.

Informace o vyzkumech provedenych pfed samotnou realizaci ¢i v pribéhu projektu:

Vysvétleni zvoleného strategického postupu:

Komunikace byla postavena na tfech pilifich: 1) oZiveni hlavnich hrdinl; 2) zdGraznéni fenoménu, ktery byl kolem hry vytvoren v zahranic¢i a
3) vyzdviZeni kvalit samotné hry. Uvodni faze spocivala v ,navstévé“ hlavnich hrdinl Master Chiefa a Cortany v Praze a zahrnovala jejich
ucast na zavedenych akcich pro Sirokou vefejnost i kreativni praci s novinari. VyuZzili jsme Uc¢ast Bena Cristovao v oficialnim traileru i
skuteénost, Ze rezisér David Fincher ho pro celosvétové uvedeni natacel v Praze. DlleZita byla také spoluprace s Halo komunitou a
zd@raznéni kvalit hry formou recenzi. V priibéhu celé kampané byla hra spojovana se $ir§imi tématy — srovnani vyznamu videoherniho a

filmového prdmyslu, cosplay, netradiéni formy marketingu apod.

Popis realizovanych fazi a aktivit projektu:

1) Navstéva Master Chiefa v Praze tfi mésice pfed uvedenim hry — komunikaci zahdjilo zvefejnéni jeho fotek z LetiSté Praha na siti Twitter,
zUcastnil se béhu We Run Prague (televizni reportaz, spoluprace s hernimi servery, denik Metro), jeho oblek zahdjil pout' po redakcich
gamingovych titul( a panskych lifestyll (reportaze, testovani v rliznych situacich), stal se hlavni atrakci stanku Xbox na veletrhu For Games;
2) Nafoceni umélé inteligence Cortany pro nékolik exkluzivnich vystupll se specialni postprodukci — kostym byl vytvofen digitalné na nahé
télo moderatorky Alzbéty Trojanové (fotky spontanné ziskaly celosvétovou publicitu véetné portalu Reddit) a jeji vyuZiti ve specialnim vydani
herniho pofadu Re-Play i v ramci SirSiho tématu cosplay; 3) VyuZziti oficialniho traileru, ktery byl nataen v Praze rezisérem Davidem
Fincherem (tiskova zprava) v ramci $irsiho tématu znovuobjeveni Prahy filmafi, rozhovory s Benem Cristovao (hlavni postava); pribé&zné
informovani o pétidilném hraném serialu ke hie, postupné zvefejiiovaném na YouTube; 4) Priibézné informovani o akcich, které byly v
souvislosti s Halo 4 organizovany v zahranici (proména celého LichtenStejnska na zemi Halo 4, prelet nejvétSiho svételného objektu nad
Londynem apod.) s cilem zdCraznit vyznam série; 5) Infografika s historii série Halo, pfipomenuti dosavadnich prodejnich Usp&chli znacky;
6) Recenze hry v gamingovych titulech, denicich, televiznich pofadech a komunitnich portalech — rozdéleni na nékolik ¢asti
(single/multiplayer); 7) Pribézna intenzivni prace s médii béhem celé kampané; vydano bylo celkem 10 tiskovych zprav.

Prehled dosazenych vysledkd s dirazem na dopad projektu na podnikani, obchodni vysledky a reputaci zadavatele:

Pres 300 brandovanych vystupl (az tfikrat vice nez konkurenéni tituly). O hie se psalo na titulni strané deniku Metro, v Hospodarskych
novinéch, Pravu i MF Dnes, v marketingovych titulech, ve filmovych rubrikéch i v bulvaru, nékolikrat se objevila v televizi. Intenzivni
opakovana medializace ve specializovanych gamingovych médiich. Pfes 100 iniciovanych vystup(i na komunitnich portalech. Zasah (OTS)
pres 25 miliond lidi. Fotky Cortany obleté&ly cely svét. Prodejni vysledky v CR vyrazné pfekonaly ocekavani klienta.

Mate-li jakékoli otazky, kontaktujte prosim sekretariat APRA, Na Pofici 12, 110 00 Praha 1 tel. 224 875 320, e-mail: cenapr@apra.cz.
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