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Zmiany w otoczeniu
Nasilająca się globalizacja

Postęp w technologiach komunikacyjnych

Trend ekologiczny  

Trend prozdrowotny

Starzenie się społeczeństw



2011-06-01

2

3

Konsument przyszłości
• Świadomy siebie i swoich potrzeb
• Oczekujący indywidualnego podejścia
• Wymagający 
• Ciekawy nowości
• Świadomie wybierający produkty
• Aktywnie poszukujący informacji o produktach
• Chętnie dzielący się opinią z innymi
• Ekologiczny
• „Z laptopem i komórką w dłoni”
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Internet w Polsce i Unii Europejskiej w latach 2005 -2010 
– wybrane charakterystyki (w %)

Wyszczególnienie 2005 2006 2007 2008 2009 2010

Dostęp gospodarstw 
domowych do Internetu

UE 48 49 54 60 65 70

Polska 30 36 41 48 59 63

Dostęp szerokopasmowy 
do Internetu

UE 23 30 42 49 56 61

Polska 16 22 30 38 51 57
Konsumenci korzystający z 
Internetu

UE 57 58 63 67 70 74

Polska 42 48 52 56 61 65

Konsumenci korzystający
z Internetu przez laptop

UE X X 9 12 17 19

Polska X X 3 6 10 12

Konsumenci korzystający
z Internetu przez komórkę

UE X 2 2 3 4 7

Polska X 0 1 1 2 3
Konsumenci regularnie 
korzystający z Internetu

UE 43 45 51 56 60 65

Polska 29 34 39 44 52 55
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Internet w wybranych krajach europejskich
w 2010 roku (w %)

Wyszczególnienie UE
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Dostęp gospodarstw domowych 
do Internetu

70 90 90 91 60 63 61 x 42 60

Dostęp szerokopasmowy 
do Internetu

61 70 83 x 52 57 54 x 23 53

Konsumenci korzystający 
z Internetu

74 92 95 92 68 65 65 49 43 71

Konsumenci korzystający
z Internetu przez laptop

19 43 39 19 11 12 5 4 4 12

Konsumenci korzystający
z Internetu przez komórkę 

7 11 19 6 2 3 2 1 1 2

Konsumenci regularnie 
korzystający z Internetu

65 86 90 88 61 55 58 42 34 62
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Poziom umiejętności internetowych  konsumentów 
w latach 2005-2010 – Polska na tle wybranych 
krajów europejskich (w %)

Wyszczególnienie 2005 2006 2007 2010

Unia  Europejska 
(27 krajów)

wysoki* 5 6 8 10

średni 17 19 23 30

niski 31 30 29 32

Polska wysoki 4 7 7 9

średni 14 17 19 24

niski 22 22 24 28

* wysoki poziom oznacza – 5-6 sposobów wykorzystania Internetu, średni – 3-4, a niski 1-2 sposoby
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Obszary wykorzystania Internetu przez konsumentów w 
Polsce i w Unii Europejskiej w latach 2005-2010 (w %)

Wyszczególnienie 2005 2006 2007 2008 2009 2010
Sprzedaż dóbr i usług UE 6 9 10 10 10 13

Polska 1 5 5 7 6 8
Zamawianie dóbr i usług UE 34 36 30 32 37 40

Polska 7 12 16 18 23 29
Poszukiwanie informacji na 
temat dóbr i usług

UE 39 41 47 50 51 56
Polska 18 25 27 33 29 39

Poszukiwanie informacji na 
temat zdrowia

UE 16 19 24 28 33 34
Polska 7 11 13 19 22 25

Komunikacja z administracją 
publiczną

UE 23 25 30 28 30 32
Polska 13 x 15 16 18 21

Bankowość internetowa UE 19 21 25 29 32 36
Polska 6 9 13 17 21 25

Poszukiwanie/przesyłanie ofert 
pracy

UE 10 11 12 13 15 15
Polska 5 7 7 8 9 10

Uczestniczenie w kursach 
online

UE x x 3 3 4 5
Polska x x x 2 1 2

Poszukiwanie informacji w 
celach edukacyjnych

UE x x 23 27 32 32
Polska 19 28 31 33 19 28

Czytanie prasy online UE 17 18 21 25 31 34
Polska 13 16 15 19 18 17

Słuchanie radia/oglądanie 
telewizji online

UE 10 12 15 20 24 26
Polska 6 10 13 18 19 22
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Obszary wykorzystania Internetu przez konsumentów w wybranych 
krajach europejskich w 2010 roku (w %)

Wyszczególnienie
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Sprzedaż dóbr i usług 13 11 14 24 8 8 2 1 1 4*
Zamawianie dóbr i usług 40 60 71 67 18 29 11 5 4 17
Poszukiwanie informacji na temat 
dóbr i usług

56 78 82 82 55 39 48 26 26 57

Poszukiwanie informacji na temat 
zdrowia

34 58 47 50 41 25 31 13 19 32

Komunikacja z administracją 
publiczną

32 55 68 59 28 21 22 15 7 31

Bankowość internetowa 36 56 83 77 19 25 37 2 3 47
Poszukiwanie/przesyłanie ofert 
pracy

15 13 22 19 21 10 15 9 7 25

Uczestniczenie w kursach online 5 5 5 5 3 2 8 2 4 5

Poszukiwanie informacji w celach 
edukacyjnych

32 65 57 19 30 28 20 5 17 39

Czytanie prasy online 34 59 78 48 41 17 52 20 22 51
Słuchanie radia/oglądanie telewizji 
online

26 38 51 53 22 22 26 18 15 30
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Zmiany w marketingu

Marketing transakcji

Marketing masowy

Monolog

Zaspokajanie potrzeb

Marketing partnerski

Marketing zindywidualizowany

Dialog z klientem

Wzrost zadowolenia, zachwytu
i lojalności klienta
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„Słowa Klucze” marketingowca
Jakość

Satysfakcja klienta i lojalność

Innowacja

Wartość

Technologia informacji (IT)
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Innowacje w marketingu - przykłady

• Geolokalizacja
• Fotokody
• Flashpointy (elektroluminescencja)
• Augmented reality (rzeczywistość rozszerzona)
• Hologramy 3D – wirtualna hostessa 
• Fotografia 3D i 360 stopni + wirtualne spacery
• Aromamarketing
• Social media
• Digital signage
• Event marketing (gry miejskie)

12

Geolokalizacja
• Geolokalizacja umożliwia ustalenie miejsca, w którym 

znajduje się użytkownik uruchamiający wybraną aplikację 
czy wchodzący na stronę internetową 
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Fotokody (QR code, kod 2D) 
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Flashpoint (elektroluminescencja)
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Augmented reality
(rzeczywistość rozszerzona)
• to system łączący świat rzeczywisty z generowanym 

komputerowo. Zazwyczaj wykorzystuje się obraz z kamery na 
który nałożona jest generowana w czasie rzeczywistym grafika 
3D. Istnieją także zastosowania wspomagające jedynie dźwięk
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Gry miejskie

•Gra miejska – wykorzystywanie przestrzeni miejskiej jako 
istotnego elementu rozgrywki  (cechy happeningów ulicznych, 
flash mobów, oraz gier komputerowych czy  harcerskich 
podchodów)
•Gry miejskie organizowane są w różnych miejscach niezależnie 
od siebie, głównie w dużych miastach.
•Przybierają zarówno formy otwarte jak i zamknięte, wchodząc 
nieraz w skład ofert imprez integracyjnych dla firm.
• Mogą być stosowane w działalności promocyjnej w ramach tzw 
(event marketingu).
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Warsztaty: 
Projektowanie gry miejskiej 
promującej produkt

Cel gry: promowanie produktu, zwrócenie uwagi społeczności 
lokalnej, zwrócenie uwagi mediów

Zadanie:
1. Wybrać produkt, który chcecie promować
2. Ustalić nagrodę
3. Ustalić dane organizacyjne gry (kiedy, gdzie, ile osób, gra 

grupowa czy indywidualna, czas itp.)
4. Rozpisać założenia gry (jak będzie wyglądać gra tzw. zasady 

gry)
5. Jakie działania dodatkowe trzeba przeprowadzić, żeby 

poinformować o samej grze?


