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Metaverse marketing. Innowacyjnos¢ w dziataniach
employer brandingowych oraz PR na przykfadzie kampanii
Walka o Koszyki: rekrutacja przez gaming firmy Erbud

i agencji Gameset®

Wstep

Dynamiczny rozwdj nowych technologii (internetu, sztucznej inteligencji) znacza-
co wplywa na branze public relations?. Pojawity sie catkowicie nowe mozliwos$ci

1 Artykut zostat opracowany w oparciu o literature przedmiotu dotyczaca public re-
lations, miedzy innymi nastepujacych ksigzek: Mathew Ball, Metawersum. Jak internet przy-
sztosci zrewolucjonizuje swiat i biznes, Warszawa 2022; Dariusz Tworzydto, Public relations.
Praktyka komunikowania 3.0, Warszawa 2023; Jacek Zalejski, Polityka promocji w przed-
siebiorstwie, Biatystok 2001; Paulina Predotka, Public relations. Dtugofalowa komunikacja
wspierajqca rozwdj przedsiebiorstwa turystycznych, Pruszcz Gdanski 2020; Sergiusz Trzeciak,
Wizerunek publiczny w internecie. Kim jestes w sieci?, Gliwice 2015; Krystyna Wojcik, Public
relations. Wiarygodny dialog z otoczeniem, Warszawa 2016; publikacji dotyczacych zjawiska
metaverse - m.in.: Agata Kepinska, Rafal Wisniewski, Metaverse and its creative potential for
visual arts ,Acta Universitatis Lodziensis. Folia Sociologica” 2023, t. 85, s. 57-75; Roberto Bru-
ni, Michela Piccarozzi, Federica Caboni, Defining the Metaverse with challenges and opportu-
nities in the business environment, ,The Journal of Marketing Theory and Practice” 2023; Mita-
da Jedrysik, Metawersum, ,Ksigzki” 2022, nr 6, s. 50-53, Andrzej Horoch, Kierunek metaverse.
Jak wprowadzié technologie VR, AR i Al w twojej firmie, Warszawa 2023; a takze na rozmowie
przeprowadzonej z Marcinem Kasprzakiem, dyrektorem marketingu i PR w firmie Erbud oraz
analizie materiatéw dotyczacych kampanii Walka o Koszyki: rekrutacja przez gaming i mate-
riatéw online na temat innowacyjnych dziatan firmy Erbud, jak réwniez zjawiska metaverse.

2 Public relations to wedtug definicji ze Stownika jezyka polskiego PWN ,cze$¢ dziatalno-
$ci organizacji lub firmy polegajaca na tworzeniu i utrzymywaniu jej pozytywnego wizerunku
na zewnatrz; tez: ten wizerunek”. Wiecej na ten temat zob.: P. Predotka, Public relations w budo-
wie dtugofalowej komunikacji wspierajqcej rozwdj przedsiebiorstw, [w:] Public relations. Dtugo-
falowa komunikacja wspierajgca rozwdj przedsiebiorstw turystycznych, Pruszcz Gdanski 2020,
s. 19-41 oraz w: ]. Oledzki, Public relations w komunikacji spotecznej, [w:] Public relations. Zna-
czenie spoteczne i kierunki rozwoju, red. J. Oledzki, D. Tworzydto, Warszawa 2006, s. 17-23.
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i efektywne narzedzia, ktére usprawniajg zaréwno codzienng prace, jak i moga
wspomagac proces tworzenia réznorodnych kampanii PR-owych i marketingo-
wych. Z drugiej strony postep technologiczny stawia coraz wiecej wyzwan za-
réwno przed przedsiebiorstwami, jak i przed ekspertami PR, ktérych owe firmy
zatrudniaja®. Konieczne stato sie poszukiwanie nowych $ciezek, form dotarcia do
odbiorcéw/Kklientéw. Jarostaw Zalejski juz w 2001 r. w swojej publikacji zatytu-
towanej Polityka promocji w przedsiebiorstwie zaznaczyt, iz wspotczesnie public
relations wspiera przedsiebiorstwa w dostosowywaniu sie do ich spotecznego
otoczenia oraz usprawnia system oddzialywan®. Przedsiebiorstwa nieustannie
szukaja nowych rozwigzan, wykorzystuja innowacyjne techniki, ktére imple-
mentuja do kampanii, aby jak najskuteczniej dotrze¢ do grup docelowych i jak
najefektywniej zrealizowaé cele swoich dziatan. Nie dziwi wiec fakt, ze obecnie
wspomniane wyzej ,wspieranie, dostosowywanie sie i usprawnianie” jest niero-
zerwalnie zwigzane z nowymi technologiami i dziataniami taczacymi $wiat wir-
tualny z rzeczywistym - a takze coraz czesciej z metawersum (ang. metaverse)®.
Z raportu Citi GPS Global Perspectives&Solution. Metaverse and money. Decrypting
the future (marzec 2022) wynika, Ze do 2030 r. metaverse moze przyciagna¢ nawet
5 miliardéw uzytkownikéw®. Natomiast wedtug firmy Gartner juz w 2026 r. 25%
ludzi bedzie spedzato co najmniej godzine dziennie w metaverse na zakupach, pra-
cy, nauce, kontaktach towarzyskich, rozrywce’.

Termin metawersum (ang. metaverse) relatywnie wciaz jest nowos$cig w bada-
niach i literaturze naukowej. W niektérych zZrédtach mozna znaleZ¢ stwierdzenie,
Ze jest to ewolucja dzisiejszego internetu - to co$ (przestrzen), w czym jesteSmy
zanurzeni, zamiast tylko biernie patrzeé. Metawersum moze zrealizowac¢ obiet-
nice i wizje cyfrowych $wiatéw réwnolegltych do naszego - realnego i fizyczne-
go®. Zawezajac - metawersum jest przestrzenig wirtualng, do ktérej uzytkownicy
mogg wchodzi¢ za pomoca cyfrowych awataréw. Moga w niej spedzac czas, roz-
mawiaé, gra¢, doSwiadcza¢, a takze pracowac i kupowac produkty. Wedtug bada-
nia z maja 2022 r, ktére Instytut Badawczy IQS przeprowadzit we wspotpracy
z agencja gaming i metaverse marketingu Gameset® wynika, ze w tak rozumianym

3 D. Tworzydto, Sztuczna inteligencja - tworzenie przekazow i dezinformacja, [w:] Public
relations. Praktyka komunikowania 3.0, Warszawa 2023, s. 205.

4 ]. Zalejski, Polityka promocji w przedsiebiorstwie, Biatystok 2001, s. 65.

5 Wiecej na temat metaversum: M. Ball, Metawersum. Jak internet przysztosci zrewolu-
cjonizuje swiat i biznes, ttum. K. Mironowicz, Warszawa 2022, s. 20-35, 48-82 oraz: E. Hazan,
G. Kelly, H. Khan, D. Spillecke, L. Yee, Marketing in the metaverse: An opportunity for innovation
and experimentation, McKinsey & Company, 24.05.2022, [on-line:] https://www.mcKkinsey.
com/capabilities/growth-marketing-and-sales/our-insights/marketing-in-the-metaverse
-an-opportunity-for-innovation-and-experimentation - 30.11.2023.

6 Metaverse and money. Decrypting the future, Citi GPS 2022, [on-line:] https://www.
citifirst.com.hk/home/upload/citi_research/AZRC7.pdf - 30.11.2023.

7 T. Srivastava, M. Kerremans, M. Resnick, A. Chandrasekaran, N. Jones, Predicts 2022:
4 technology bets for building the digital future, 2021, [on-line:] https://keynote.eventservice.
kr/2022 /gartner/00/file/Predicts_2022_4_Tec_726304_ndx.pdf - 30.11.2023.

8 E.Hazan, G. Kelly, H. Khan, D. Spillecke, L. Yee, dz. cyt.

9 Wiecej na temat agencji, jej pracy oraz zrealizowanych projektéw i kampanii tutaj:
Gameset, [on-line:] https://gameset.co - 30.11.2023.
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metawersum uczestniczylo juz ponad 6 milionéw Polakéw, a sprébowaé tego
chciatoby dodatkowe 10 milionéw. Ponadto prawie potowa polskich uczestnikow
metawersum w wieku 10-55 lat zadeklarowata, zZe dzieki graniu lub uczestnicze-
niu w wirtualnych $wiatach odkryta nowe marki produktéw lub ustug ze $wiata
offline. Natomiast ponad 40% badanych chciatoby, aby ich ulubione marki i ustugi
byty dostepne do kupienia i wykorzystania w metaverse. Byto to pierwsze w Pol-
sce badanie potencjatu wirtualnych $wiatéw'’. Piotr Bombol, zatozyciel i Chief
Strategy Officer agencji Gameset oraz czlonek zarzadu grupy LTTM nastepujgco
podsumowywat badanie:

Rozwdj globalnych trendéw opartych o wirtualne §wiaty obserwujemy od do$¢ dawna.
Ciagle jednak niewiele jest realizacji, ktére wykorzystywatyby w peini marketingowy
potencjat tego zjawiska. Dlatego postanowiliSmy zaréwno zbada¢ potencjat wirtualnych
Swiatéw w Polsce, jak i strategicznie w niego zainwestowac¢. To dla nas naturalna ewo-
lucja i komplementarny obszar do gamingu, w ktérym sie specjalizujemy. Juz kilka lat
temu realizowali$my kampanie, ktére dzi§ mogliby$my zaliczy¢ do szeroko pojetego ob-
szaru metaverse'’,

Potencjat gamingu i $wiata metaverse, ktéry przedstawiony zostat powyzej
dostrzegta firma budowlana Erbud'? ktéra juz w 2021 r. we wspotpracy z agencja
Gameset przeprowadzita kampanie Walka o Koszyki: rekrutacja przez gaming. Pro-
jekt byt pierwsza w Polsce i w Europie kampanig employer brandingowa oparta
o zjawisko metaverse. Na potrzeby niniejszego artykutu niezbedne jest wskazanie
zbieznos$ci miedzy gra CS: GO a metawersum. S3 to dwa odrebne $rodowiska, kté-
re jednoczes$nie posiadajg elementy wspdlne. Lacza je takie aspekty jak: wirtual-
ne tozsamosci, elementy ekonomii oraz koncepcje immersji i interakcji. Zaréw-
no metawersum, jak i CS: GO oferuja uzytkownikom zanurzenie w realistycznym,
tréjwymiarowym Srodowisku. W metawersum mozliwe jest odwzorowanie wir-
tualnych przestrzeni, w ktérych gracze moga wchodzi¢ w interakcje na rézne spo-
soby. Omawiana gra ma réwniez forme tréjwymiarowego $wiata, w ktérym gracze

10 Wiecej na ten temat: W. Grzegorzyca, Metaverse marketing - jak buduje sie dzis prze-
wage konkurencyjng, Puls Biznesu, [on-line:] https://www.pb.pl/konferencje/marketing/
metaverse-marketing-jak-buduje-sie-dzis-przewage-konkurencyjna-1174590 - 30.11.2023.

11 Wiecej o agencji Gameset: 16 milionéw Polakéw w wirtualnej rzeczywistosci? Game-
set jako pierwszy zbadat potencjat metaverse marketingu w Polsce, Lifetube, [on-line:] https://
media.lifetube.pl/194096-16-milionow-polakow-w-wirtualnej-rzeczywistosci-gameset-jako
-pierwszy-zbadal-potencjal-metaverse-marketingu-w-polsce - 30.11.2023.

12 Erbud SA - spoétka jest jedng z pieciu czotowych polskich grup budowanych i naj-
wieksza w Polsce sp6tka budowlang niebedaca cze$cia miedzynarodowych holdingéw. Firma
dziata w Polsce (siedzibe ma w Warszawie) od 1990 r,, a od 2007 r. funkcjonuje jako spotka
publiczna, notowana na Gietdzie Papieréw Warto$ciowych, ujeta w indeksie spotek budow-
lanych WIG Budownictwo. Grupa realizuje inwestycje i dzialania w zakresie: budownictwo
kubaturowe, budownictwo inzynieryjno-drogowe, budownictwo przemystowe oraz inzynie-
ria i serwis dla energetyki, a takze w segmencie deweloperskim, na rynku polskim i krajow
Unii Europejskiej. Zatozycielem i prezesem zarzadu firmy jest Dariusz Grzeszczak. Funkcje
wiceprezesa sprawuje Agnieszka Glowacka oraz Jacek Leczkowski. Wiecej: ERBUD, [on-line:]
https://www.erbud.pl - 30.11.2023.
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moga przemieszczac sie po mapach i wspoétpracowac z innymi, cho¢ ogranicza sie
to gtéwnie do rywalizacji w strzelaniu i taktyce. W obu $rodowiskach uzytkow-
nicy moga przyjmowac wirtualne tozsamosci. W CS: GO s3 to awatary zolnierzy,
ktére gracze moga personalizowa¢ dzieki tzw. skdrkom (skins), bedgcym forma
cyfrowego wyrazenia i podkreslenia tozsamosci. W kontekscie wtasnej ekonomii -
w metawersum funkcjonuje gospodarka oparta na kryptowalutach, tokenach NFT
i innych zasobach cyfrowych, umozliwiajagca kupowanie i sprzedawanie wirtual-
nych débr. Wyzej wspomniana gra réwniez ma swoja wtasng ekonomie oparta na
handlu skérkami i przedmiotami, ktére uzytkownicy moga zdoby¢, kupi¢, sprze-
da¢, a nawet wymieniaé na prawdziwe pienigdze. Cho¢ nie bazuje na kryptowalu-
tach, handel przedmiotami w CS: GO wyksztatcit spoteczno$¢, ktéra przypomina
funkcjonowanie gospodarek w wirtualnych swiatach. Metawersum to przestrzen,
w ktérej uzytkownicy moga uczestniczy¢é w rozmaitych aktywnosciach - od za-
kupéw po gry. W CS’ie gracze réwniez podejmuja aktywno$¢ wymagajaca wspot-
pracy, strategii i rywalizacji. Rywalizacja druzynowa podobnie jak potencjalne
konkurencje w metawersum, jest realizowana w czasie rzeczywistym. Srodowi-
sko w CS: GO cho¢ nie jest ,zawsze aktywne” jak metawersum, pozostaje stale do-
stepne jako platforma do gry, a rozgrywki odbywaja sie w czasie rzeczywistym.
Podobnie jest w metawersum, gdzie uzytkownicy moga wchodzi¢ w ré6znorodne
interakcje, ktére przebiegaja w czasie rzeczywistym, co sprawia, Ze jest to prze-
strzen nieustannie otwarta dla uczestnikéw. Cho¢ CS to gra z ograniczong mozli-
woscig modyfikowania map, spotecznos$¢ graczy czesto korzysta z edytoréw map
i tworzy nowe, nieoficjalne swiaty, ktére gracze mogg przetestowac lub w ktérych
moga rywalizowaé. Metawersum idzie dalej w tym aspekcie, oferujac bardziej za-
awansowane narzedzia do budowania $wiatéw i modyfikowania ich wedle uzna-
nia uzytkownikow?*3.

W artykule podjeto prébe przyblizenia celéw kampanii, jej przebiegu, efek-
tow oraz opis na czym polegato polaczenie Swiata wirtualnego (gamingowego)
ze Swiatem rzeczywistym. Autorka przyjmuje hipoteze, Zze potgczenie wdrozenia
innowacyjnych rozwigzan (potaczenia $wiata wirtualnego z rzeczywistym), nowej
technologii i rozwigzan zwigzanych z metawersum w kampanii employer brandin-
gowej skierowanej do przedstawicieli Pokolenia Z w Polsce moze by¢ gwarantem
sukcesu dziatan i osiggniecia oczekiwanych efektéw, w kontekscie biznesowym.

Walka o Koszyki: rekrutacja przez gaming. Nazwa, cele, przebieg, kanaty,
budiet kampanii

Petna nazwa kampanii to: Walka o Koszyki: rekrutacja przez gaming (ang. Clash for

Koszyki: recruiting through gaming). Jej sktadowymi sa trzy elementy:

a) Walka - stowo odnosi sie do turnieju e-sportowego rozegranego w grze CS: GO
(Counter Strike: Global Offensive'*), ktéry zorganizowano 31.07.2021 r. Byt
zwienczeniem kampanii firmy Erbud.

13 Wiecej: M. Ball, dz. cyt., s. 20-35, 48-82.

14 Counter Strike: Global Offensive - to gra komputerowa online, wieloosobowa strze-
lanka pierwszoosobowa. Jest czwartg gra z serii Counter Strike. Zostata wydana przez Valve
Corporation i Hidden Path Entertainment 21 sierpnia 2012 r. na platformy Microsoft Win-
dows, macOS, Xbox 360 i PlayStation 3, a dwa lata p6zniej 23 wrze$nia 2014 r. na Linuxa.
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b) Hala Targowa Koszyki - mowa o hali targowo-restauracyjnej, znajdujacej sie
przy ulicy Koszykowej 63 w Warszawie'®. Stata sie swoistego rodzaju punktem
styku $wiata wirtualnego i rzeczywistego w kampanii (co zostanie doktadnie
opisane w dalszej czesci artykutu). Zostata wybrana, poniewaz jej renowacja,
przeprowadzona w 2016 r. - jest jedng z realizacji firmy Erbud.

¢) Rekrutacja poprzez gaming'® - ta cze$¢ nazwy odnosi sie bezposrednio do celu
kampanii. Grupa docelowa byly osoby z tak zwanego Pokolenia Z, potencjalni
przyszli pracownicy firmy Erbud. Poprzez kampanie firma zamierzata najzdol-
niejszych z nich przyciggna¢ na praktyki (cel ten zostal rowniez szczegétowo
omdéwiony w dalszej czesci artykutu).

Marcin Kasprzak, dyrektor Marketingu i PR méwit:

Po pierwsze znali$my ich podejscie do pracy zawodowej i motywy wyboru pracodawcy.
Praca to nie tylko wysokie zarobki, mimo Ze pokoleniowo to podejscie do pieniedzy naj-
mocniej odréznia ich od millenialséw. W pracy musi by¢ ciekawie. Praca musi oferowac
mozliwo$¢ rozwoju i zdobywania nowych umiejetnosci. Po drugie znali$my ich pasje.
Mtodzi inzynierowie jak wszystkie “Zetki”, to pokolenie dla ktérego gaming jest nieod-
tacznym elementem zycia (gra okoto 70-80% studentéw). Wiedzieli$my tez jakie maja
ku temu motywacje (82% lubi podejmowa¢ wyzwania) i ze lubig gra¢ w CS: GO (top3
granych przez graczy 16-22)".

Cele kampanii, byty jasno okreslone w spos6b nastepujacy:
a) zebranie minimum 500 aplikacji na bezptatne staze, czyli 3-krotny wzrost
wzgledem 2020 r;

Gra polega na rywalizacji przeciwnych grup graczy - terrorystéw i antyterrorystéw. Druzy-
ny maja misje i wykonuja okre$lone zadania, w réznych trybach gry (m.in.: podtozenie lub
rozbrojenie bomby, ewakuacja/przetrzymywanie zaktadnikéw). Gracze po kazdej rundzie
otrzymuja nagrody w wirtualnej walucie, dzieki ktérym moga wykupi¢ lepsze wyposazenie
do kolejnej rundy. Druzyny otrzymuja tez nagrody zaréwno za wygrana, jak i przegrang wal-
ke. CS: GO zawiera mapy - wirtualne przestrzenie, w ktérych tocza sie rozgrywki. Wiecej zob.:
L. Telesinski, CS: GO - poradnik do gry, Gry-online.pl, 2018, [on-line:] https://www.gry-online.
pl/S024.asp?ID=1807 - 30.11.2023. O e-sporcie i grach wideo pisze coraz wiecej polskich
medioznawcéw. Informacje na ten temat mozna znalez¢ m.in. w publikacjach Przemystawa
Ciszka, np. Gry wideo jako forma komunikacji spotecznej, red. K. Kubas, P. Ciszek, Kielce 2017;
P. Ciszek, Polish thematic media on video games 1990-2020, ,Media Biznes Kultura” 2021,
nr 1(10), s. 103-112; tegoz, Wszystko dla graczy. Polskie media o grach wideo wczoraj i dzis,
Kielce 2022.

15 Wiecej na temat powstania i funkcji Hali Targowej Koszyki: O Hali Koszyki, [on-line:]
https://koszyki.com/o-hali-koszyki - 30.11.2023.

16 Gaming - to forma rozrywki bezposrednio zwiazana z grami wideo (cho¢ moze doty-
czy¢ tez tradycyjnych gier planszowych, lub fabularnych), w ktérej uczestnicy, nazywani gra-
czami, angazujg sie w interaktywne do$wiadczenia w wirtualnym srodowisku, najczesciej za
pomoca konsol, komputerdw osobistych, smartfonéw lub innych urzadzen. Gaming zwigzany
jest z rozrywka, ale takze z rywalizacja w grach. Wiecej na ten temat zob.: Granie na ekranie.
Mtodziez w swiecie gier cyfrowych, red. M. Debski, M. Bigaj, Gdansk 2020.

17 Marcin Kasprzak, dyrektor Marketingu i PR firmy Erbud. Rozmowa przeprowadzona
29.11.2023 1; dane wiasne firmy.
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b) zwiekszenie jakoSci aplikujacych na staze, mierzone jako odsetek tych, ktérym

oferowana jest praca po stazu - do min. 10%;

c) wygenerowanie ekwiwalentu mediowego min. 200 000 zt.

Wygenerowanie ekwiwalentu reklamowego kampanii PR w kwocie min.
200 000 zt. Jako benchmark przyjeto kampanie Polskiej Ligi Esportowej #Gaming-
BezBarier z 2020 r., skierowanej do tej samej grupy odbiorcéw - polskich graczy
CS: GO, ktoéra osiggneta AVE 100 000 zt.

Gtéwnym wyzwaniem byto wdrozenie szerokiego lejka rekrutacyjnego, skut-
kujace zwiekszeniem liczby aplikacji i w efekcie pozyskaniem najlepszych absol-
wentéw kierunkéw technicznych. Firma Erbud majac mniejszy potencjal komu-
nikacyjny niz konkurencja (np. Budimex czy Strabag) i oferujac staze bezptatne,
postanowita przetamac¢ branzowe schematy, wzbudzi¢ szerokie zainteresowanie
niekonwencjonalng kampania i zdoby¢ zainteresowanie studentow?.

Okreslono grupe docelowa, dotozono wszelkich staran aby precyzyjnie okre-
$li¢ pasje, pozaptacowe motywacje, preferowang forme spedzania czasu wolnego
i forme rozrywki. Nastepnie biorac pod uwage to, co liczy sie dla ,Zetek”, Erbud
postanowit oprze¢ obietnice marki o udziat w ciekawych rywalizacjach. Laczyto
to w sobie najbardziej oczywiste korzysci racjonalne i emocjonalne, jakimi sa:
podejmowanie wyzwan oraz satysfakcja wynikajaca z mozliwo$ci pracy przy naj-
bardziej zaawansowanych technicznie projektach. Prezes firmy Erbud oraz zarzad
postanowili zaryzykowa¢ i wyprzedzi¢ konkurencje, opierajac kampanie employer
brandingowg na innowacyjnym rozwigzaniu polegajacym na potgczeniu kompe-
tencji marki Erbud ze $wiatem gamingu, a takze przenikaniu sie rzeczywistos$ci
z wirtualnym $wiatem (metaverse).

18 W 2021 r. mimo spowolnienia zwigzanego z pandemig, produkcja budowlana wzro-
sta o ponad 3%. Jednoczes$nie polski rynek byt i jest mocno rozdrobniony. Pie¢ najwiekszych
grup budowlanych odpowiada jedynie za 8% jego wartosci. Nie zmienia to faktu, Ze to one
nadaja ton branzy, realizuja zaawansowane technologicznie, wielkoskalowe projekty i w na-
turalny sposéb przyciagaja do siebie najzdolniejszych pracownikéw. Zdecydowanym liderem
branzy jest Budimex, ktéry pod wzgledem przychoddéw jest 2 razy wiekszy niz drugi Stra-
bag i 4-krotnie wiekszy niz Erbud, zajmujacy ostatnig pozycje w zestawieniu. Szybkie tempo
wzrostu i duza liczba inwestycji sprawia, ze budownictwo cierpi na brak wykwalifikowanych
pracownikéw, zwtaszcza inzynieréw. Sytuacje pogarsza demografia. Rokrocznie studia w Pol-
sce konczy coraz mniej absolwentéw (spadek o 41% w latach 2011-2021). Jednocze$nie
grupa aktywnych zawodowo inzynieréw szybko zbliza sie do wieku emerytalnego (53% in-
zynier6w ma wiecej niz 56 lat). Sektor budowlany to rynek pracownika. Mtodzi inzynierowe
przebieraja w ofertach. Natomiast duze firmy prébuja ich pozyskac juz na studiach, oferujac
ptatne staze. O wykwalifikowanych pracownikéw walczy takze polska grupa kapitatowa Er-
bud. W 2021 r. Erbud prébujac zniwelowa¢ dystans do silniejszego Budimexu i chcac skutecz-
nie podtrzymaé wzrost postawit na rekrutacje stazystéw - stad pomyst na kampanie ,Walka
o Koszyki: rekrutacja przez gaming”. Wiecej na ten temat w raporcie PARP (badania byty re-
alizowane w okresie styczen 2020 r. - kwiecien 2021 r.): Branzowy bilans kapitatu ludzkiego -
branza budowlana. Raport podsumowujqcy I edycje badan realizowanych w latach 2020-2021,
Polska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci, 2021, [on-line:] https://www.parp.gov.pl/com-
ponent/publications/publication/branzowy-bilans-kapitalu-ludzkiego-branza-budowlana
-raport-podsumowujacy-i-edycje-badan-realizowanych-w-latach-2020-2021 - 30.11.2023.


https://www.parp.gov.pl/component/publications/publication/branzowy-bilans-kapitalu-ludzkiego-branza-budowlana-raport-podsumowujacy-i-edycje-badan-realizowanych-w-latach-2020-2021
https://www.parp.gov.pl/component/publications/publication/branzowy-bilans-kapitalu-ludzkiego-branza-budowlana-raport-podsumowujacy-i-edycje-badan-realizowanych-w-latach-2020-2021
https://www.parp.gov.pl/component/publications/publication/branzowy-bilans-kapitalu-ludzkiego-branza-budowlana-raport-podsumowujacy-i-edycje-badan-realizowanych-w-latach-2020-2021
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Na czym doktadnie polegato to ,ciekawe rozwigzanie”? Otéz w grach, m.in.
w Counter Strike: Global Offensive, gracze korzystaja z map, ktére odzwierciedlaja
prawdziwe lokacje, a ich tworzenie przypomina proces projektowania budynkéw.
To byt doskonaty sposéb, aby potaczyé budowanie §wiadomos$ci o marce z branzy
budowlanej i jej wizerunku wéréd grupy docelowej, do ktérej skierowana zostata
kampania. Firma Erbud we wspoétpracy z wyzej wspomniang agencja gaming mar-
ketingu Gameset (ktéra byta odpowiedzialna za przygotowanie strategii aktywacji
firmy Erbud w $wiece e-sportu i gamingu oraz realizacje wszystkich dziatan!?) po-
Iaczyta te watki i zaprojektowata kampanie, w ramach ktérej przyszli inzynierowie
mogli wykaza¢ sie umiejetnosciami, pozna¢ sztandarowe inwestycje przedsiebior-
stwa, a przy tym wszystkim dobrze sie bawi¢ - rywalizowac¢ i kibicowaé przy ulu-
bionych grach. W ten spos6b powstata Walka o Koszyki, czyli dostowna walka o wy-
grang na wirtualnym serwerze oraz metaforyczna walka o wygranie udanej kariery.

Kampania Walka o Koszyki: rekrutacja przez gaming rozpoczeta sie 1 marca
2021 r, a zakoniczyta 31 lipca 2021. Miata zasieg og6lnopolski.

Zatozenia kampanii zostaly przetozone na trzy etapy realizacji?’. Pierwszy po-
legal na wsparciu najwiekszej uniwersyteckiej ligi e-sportowej University Esports
EDU. Erbud objat patronat nad rozgrywkami CS: GO i LoL, stajac sie jednocze$nie
partnerem tytularnym. W trakcie transmisji emitowano wywiady ze stazystami oraz
spoty reklamowe marki. W ramach sponsoringu firma zwiekszyta pule nagréd i zo-
bowigzata sie do zorganizowania wielkiego finalu w CS: GO. Drugim etapem byto
przeprowadzenie konkursu, w ktérym zadaniem uczestnikdw byto odtworzenie
mapy warszawskiej Hali Targowej Koszyki w grze CS: GO. Prace byly oceniane pod
katem grywalno$ci i wiernego odwzorowania pierwowzoru. Proces konstrukcji
mapy niesamowicie przypominat tworzenie wizualizacji rzeczywistych budynkéw.
Zwycieski projekt zostat przekazany profesjonalnemu mapperowi, ktéry zaimple-
mentowat go do gry. Od tej chwili kazdy gracz na $wiecie moze przetestowaé swoje
umiejetnos$ci na tej mapie?!. Ostatnim, trzecim etapem byto zorganizowanie finato-
wego turnieju e-sportowego w wirtualnej hali (mapy stworzone podczas konkursu)
oraz eventu offline dla graczy w prawdziwej warszawskiej Hali Koszyki (finat zor-
ganizowano we wspdtpracy z Globalworth, wtascicielem i zarzadca Hali Koszyki)?2.

Harmonogram turnieju byt nastepujacy:

10-17.07.2021 r. - zapisy online;

20-23.07.2021 r. - eliminacje online;

31.07.2021 r. - wielki finat w Hali Koszyki.

19 Zespdt agencji Gameset, zaangazowany w przeprowadzenie kampanii Walka o Ko-
szyki, byt ztoZony z nastepujacych oséb: Anna Rezner, Bartosz Semegin, Krystian Szczepaniak,
Michal Kotodziej, Piotr Bombol, Karolina Katuzyniska, Wojciech Grzegorzyca, Piotr Sliwin-
ski, Michat Sutryk, Arkadiusz Kucia. Wiecej: Walka o Koszyki, Mixx-awards, 2021, [on-line:]
https://mixx-awards.pl/casebook-2021/digital-experience /walka-o-koszyki - 30.11.2023.

20 Wiecej: Erbud: Walka o Koszyki, Gameset, [on-line:] https://gameset.co/case-studies
-erbud-walka-o-koszyki - 30.11.2023.

21 Wiecej: Walka o Koszyki, Mixx-awards...

22 Wiecej: W. Grzegorzyca, Walka o Koszyki - jak powstata pierwsza kampania employer
brandingowa oparta o zjawisko metaverse? [case study], NowyMarketing, 23.12.2021, [on-li-
ne:] https://nowymarketing.pl/walka-o-koszyki-jak-powstala-pierwsza-kampania-employ-
er-brandingowa-oparta-o-zjawisko-metaverse-case-study - 30.11.2023.


https://mixx-awards.pl/casebook-2021/digital-experience/walka-o-koszyki
https://gameset.co/case-studies-erbud-walka-o-koszyki
https://gameset.co/case-studies-erbud-walka-o-koszyki
https://nowymarketing.pl/walka-o-koszyki-jak-powstala-pierwsza-kampania-employer-brandingowa-oparta-o-zjawisko-metaverse-case-study
https://nowymarketing.pl/walka-o-koszyki-jak-powstala-pierwsza-kampania-employer-brandingowa-oparta-o-zjawisko-metaverse-case-study
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W finale wziely udziat cztery druzyny. Kazda z nich byta zlozona z dwéch gra-
czy. Gléwna nagrode w wysokosci 5000 zt uhonorowano zespét Paralitycy za za-
jecie pierwszego miejsca, natomiast grupa Hsmachine zdobyta voucher o wartosci
3000 zt za zajecie drugiego miejsca. Zwyciezcy odebrali swoje nagrody podczas uro-
czystej ceremonii na scenie finalowej po zakonczeniu zawodéw. Podczas wydarze-
nia, niezaleznie od rywalizacji e-sportowych zespotéw, goscie mieli takze okazje do
gry na unikalnej mapie Hali Koszyki w CS: GO, korzystajac z przygotowanych osobno
stanowisk komputerowych. Dodatkowo, na scenie nie zabrakto cosplayerdéw, ktorzy
przebrani byli za antyterrorystéw rodem z gry?.

W czasie kampanii wykorzystywane byly kanaty wiasne marki Erbud, w tym
strona na Facebooku, na Instagramie oraz na LinkedIn. Dodatkowo w czasie kampa-
nii zostat zalozony kanat marki na Youtube, gdzie umieszczono jeden film poswie-
cony akcji. Ponizej znajduje sie lista wykorzystanych kanatéw i narzedzi podczas
prowadzenia kampanii (kolejno rodzaj dziatania, kanaty, na ktérych prowadzono

dziatania):

Video online:
a) YouTube
b) Twitch.

Social media:
a) Facebook;
b) Instagram;

c) YouTube;
d) Discord;
e) Twitch;

f) LinkedIn.

Dziatania influenceréw (kampania wspierana byta takze przez influenceréw
gamingowych. W promocje turnieju zostali zaangazowani miedzy innymi: Kinga Ku-
jawska, doskonale znana w kregach gamingu, prezenterka i ambasadorka miedzy-
narodowej ligi gier komputerowych ESL, Kuba ,KubiK” Kubiak, Grzegorz ,SZPERO”
Dziamatek oraz Dominik , GruBy: Swiderski“):

a) Instagram;
b) Facebook;

c¢) YouTube;

d) Twitch;

e) Discord.
Gaming:

a) E-sport (sponsorships / partnerships / events).
Inne:

a) wiasna mapa w grze CS: GO.

23 Wiecej: D. Wojtowicz, ,Walka o Koszyki” zakoriczona. Oto zwyciezcy turnieju w klima-
tycznej miejscowce Warszawy, na:Temat, 9.08.2021, [on-line:] https://natemat.pl/367209,fi-
nal-turnieju-walka-o-koszyki-zwyciezcy-zawodow-w-grze-counter-strike - 30.11.2023 oraz
M. Skretkowicz, Ruszyty zapisy do turnieju Walka o Koszyki!, Respawn.pl, 15.07.2021, [on-li-
ne:] https://respawn.pl/ruszyly-zapisy-do-turnieju-walka-o-koszyki/amp - 30.11.2023.

24 Tamze.


https://natemat.pl/367209,final-turnieju-walka-o-koszyki-zwyciezcy-zawodow-w-grze-counter-strike
https://natemat.pl/367209,final-turnieju-walka-o-koszyki-zwyciezcy-zawodow-w-grze-counter-strike
Respawn.pl
https://respawn.pl/ruszyly-zapisy-do-turnieju-walka-o-koszyki/amp 
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Jak podsumowuje wszystkie dziatania agencja Gameset:

Przyjety mix mediéw zostat podporzadkowany kontekstowi komunikacji i poszczegél-
nym fazom kampanii. W pierwszej skupiliSmy sie na dziataniach okoto sponsoringo-
wych. Obejmowata ona takze publikacje w kanatach social media ligi i obecnos¢ na jej
stronie www. W trakcie transmisji na czacie pojawiat sie link kierujacy widzéw do dedy-
kowanych landing page’y, a w przerwach emitowane byly spoty promocyjne. W drugiej
i trzeciej odstonie kampanii wykorzystywaliSmy tez wspétprace z influencerami. Nato-
miast trzecia faza to silnie wykorzystane kanaty wiasne (m.in. strona internetowa, Fa-
cebook, YouTube, LinkedIn). Promocji eventu towarzyszyty réwniez klasyczne dziatania
PR oraz akcje ambientowe - na evencie byli obecni cosplayerzy przebrani za postacie
z CS: GO,

Budzet kampanii okre$lono na przedziat miedzy 150 a 300 tysiecy ztotych,
natomiast wydatki pozamediowe okres$lono przedziatem od 50 do 100 tysiecy zto-
tych?¢. Udziat wydatkow w podziale na punkty styku (online i offline) klarujg sie
nastepujaco: dziatania online - 81%, dziatania offline (turniej offline - event fi-
nalowy w Hali Koszyki) - 19%, a struktura wydatkéw w kanatach komunikacji
online: organizacja konkursu i stworzenie mapy w grze CS: GO - 14%, sponsoring
ligi akademickiej — 35%, turniej online - kwalifikacje do finatu - 12%, influence-
rzy - 20%?”.

Podsumowanie i wyniki kampanii

Erbud zdecydowat sie na odwazny ruch - postawit cata kampanie rekrutacji na let-
nie staze na gamingu. Miato to przetamac dotychczasowa stagnacje w liczbie apliku-
jacych studentéw, co byto kluczowe w realizacji strategii silnego wzrostu i zmniej-
szania dystansu do lideréw branzy.

Zrealizowano obydwa cele zwigzane z rekrutacja:

a) Zebranie minimum 500 aplikacji na bezptatne staze, czyli 3-krotny wzrost
wzgledem 2020 r. - zrealizowany. W poprzednich latach liczba aplikacji sie-
gata maksymalnie 100, a w 2020 wyniosta rekordowe 167 zgtoszeni. W wyniku
kampanii firma pozyskata rekordowe 1080 aplikacji na staze, czyli dwa razy
wiecej niz zaktadat cel i ponad sze$¢ razy wiecej niz rok wczesniej®.

b) Zwiekszenie jako$ci aplikujgcych na staze mierzone jako odsetek tych, ktérym
oferowana jest praca po stazu - do min. 10% - zrealizowany. Stazysci to naj-
bardziej odpowiedni kandydaci do objecia poczatkowych stanowisk w orga-
nizacji. Niestety w poprzednich latach niewielu z nich otrzymato propozycje
pracy - w 2020 r. tylko 5%. Po wakacjach 2021 r. az 14% stazystow dostato
regularng prace w firmie.

25 Wiecej: Walka o Koszyki, Mixx-awards...

26 Marcin Kasprzak, dyrektor Marketingu i PR firmy Erbud. Rozmowa przeprowadzona
29 listopada 2023 r; dane wtasne firmy.

27 Dane wtiasne firmy Erbud oraz dane podane przy zgtoszeniu kampanii do konkursu
IAB MIXX Awards 2021: Walka o Koszyki, Mixx-awards...

28 Marcin Kasprzak, dyrektor Marketingu i PR firmy Erbud. Rozmowa...
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Caty projekt odbit sie szerokim echem wsrdéd spotecznosci gamingowej,
a takze w mediach masowych i branzowych. Swiadcza o tym wyniki kampanii
i realizacja celu numer trzy czyli:

c) Wygenerowanie ekwiwalentu mediowego min. 200 000 ztotych - zrealizo-
wany. Ze wzgledu na chwytliwos$¢ idei i niestandardowe podejscie, kampania
osiggneta mocny efekt PR-owy. Erbud osiggnat 735 482 zt AVE, czyli przebi-
to prawie 4-krotnie zaktadany cel. Kampania zwrécita uwage mediéw ma-
sowych - firma zdobyta 1gcznie 99 wzmianki. Chwytliwa idea kampanii oraz
proaktywne podejscie w inspirowaniu dziennikarzy zaowocowaty prawie setka
publikacji w mediach branzowych online; od serwiséw regionalnych, poprzez
marketingowe (np. Wirtualne Media), lifestylowe (Logo24), gamingowe, kon-
czac na duzych serwisach horyzontalnych (m.in. Onet, Interia). Newsy o akcji
ladowaty takze na ,jedynkach” portali. Zamieszczone publikacje spotykaty sie
przewaznie z pozytywnymi reakcjami i komentarzami internautéw. Nagto$nie-
nie kampanii doprowadzito réwniez do zwiekszenia zainteresowania profilem
Erbud na Facebooku. Srednie dzienne zasiegi generowane w okresie kampanii
byty istotnie wieksze niz przed kampania (ponad 2-krotnie) w 2021 r.%°
Ponadto Walka o Koszyki zdobyta 8 nagréd, w tym pierwsza nagrode (ztoto)

w prestizowym konkursie MIXX Awards Europe 2022 za pierwsza w Europie kam-

panie employer brandingowa®® opartg o zjawisko metaverse oraz ztotg statuetke

Effie Awards Poland 2022, w kategorii PR i Employer Branding (kampania Walka

o Koszyki byta takze pierwszg w Polsce kampanig opartg o zjawisko metaverse3!).

Whioski

Firma Erbud w kampanii Walka o Koszyki wykorzystata innowacyjne rozwiazanie,

ktore poprzez Swiat gamingu pozwolito zbudowa¢ do$wiadczenie marki. Mozna

powiedzie¢, ze przenikanie sie $wiata wirtualnego z rzeczywistym wystepowato na

kilku ptaszczyznach i dotyczyto metawersum:

a) agencja Gameset przeniosta do metawersum (wirtualnego §wiata graczy) Swia-
domos¢ o firmie, jako nowoczesnym pracodawcy;

b) oproécz swiadomosci o pracodawcy do metawersum trafily informacje takze
o przyktadzie realizacji firmy - rewitalizacja Hali Targowej Koszyki;

c) miejsce istniejace w realnym swiecie (Hala Targowa Koszyki w Warszawie) zo-
stalo przeniesione do $wiata wirtualnego - odwzorowane podczas konkursu
w ramach kampanii mapy Hali Koszyki wpisato sie na state w gre CS: GO. Sa
dostepne dla graczy z catego $wiata;

29 Tamze.

30 Wiecejnatemat employer brandingu w: J. Ober, Employer Branding - strategia sukce-
su organizacji w nowoczesnej gospodarce, ,Zeszyty Naukowe Politechniki Slaskiej” 2016, z. 95,
s. 345-356. [on-line:] https://delibra.bg.polsl.pl/Content/44552/BCPS_48810_2016_Em-
ployer-branding---.pdf - 30.11.2023.

31 Wiecej zob.: M. Rutkowski, Case study Erbud ,Walka o Koszyki: rekrutacja przez ga-
ming” #opiniejuroraeffie 2022, TVN Media 2023, [on-line:] https://tv.tvnmedia.pl/case-study
-erbud-walka-o-koszyki-rekrutacja-przez-gaming-opiniejuroraeffie-2022 - 30.11.2023.


https://delibra.bg.polsl.pl/Content/44552/BCPS_48810_2016_Employer-branding---.pdf
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d) finatem kampanii byto zorganizowanie turnieju, ktéry taczyt dwa $wiaty: wir-
tualny i realny. Gracze fizycznie pojawili sie w Hali Koszyki, przy stanowiskach
komputerowych, ale cate wydarzenie odbywato sie réwnolegle w wirtualnym
$Swiecie. Obydwa wymiary ze sobg wspétistniaty. Co potwierdza elementarne
cechy metawersum zdefiniowane przez Mathew Balla, m.in.: metawersum jest
sZawsze aktywne” i istnieje w czasie rzeczywistym oraz - metawersum obejmu-
je Swiaty wirtualne i fizyczne, a takze rézne platformy;

e) konkurs, ktory polegat na tworzeniu map, ktére sa wirtualng przestrzenia oraz
turniej, ktéry wydarzyt sie online, wérdd graczy CS: GO miat realny wptyw na
Swiat rzeczywisty. Wptyw jest mierzony efektywnoscig kampanii, ktora zostata
przedstawiona powyzej (wszystkie cele zostaty zrealizowane).

Dziatania w ramach kampanii Walka o Koszyki: rekrutacja przez gaming wpisuja
sie w teorie naukowe i spostrzezenia badaczy, medioznawcéw i socjologoéw. Przyj-
rzyjmy sie przyktadowo koncepcji determinizmu technologicznego, ktory zaktada,
ze technika i technologia, poprzez zachodzace w nich zmiany odgrywa zasadnicza
role w ksztaltowaniu rzeczywistosci spotecznej. W konteks$cie badan omoéwionej
kampanii - wprowadzenie employer brandingu opartego na metawersum i grach
jak CS: GO moze by¢ traktowane jako naturalna konsekwencja postepu technologicz-
nego, ktéry wymusza tworzenie nowych form interakcji zawodowych. Zamiast spo-
tkan fizycznych czy standardowych wydarzen integracyjnych, firmy moga korzysta¢
z przestrzeni wirtualnych, oferujac pracownikom zupetnie nowg jako$¢ wspétpra-
cy i integracji - bardziej angazujaca, atrakcyjna dla pokolenia cyfrowego (Pokoleni
Y i Z) oraz odpowiadajaca ich preferencjom komunikacyjnym. Employer branding
w metawersum staje sie alternatywg dla tradycyjnych kanatéw i wydarzen, oferujac
przestrzen do interakcji, ktdra jest bardziej interaktywna i dynamiczna. Technolo-
gia w tym konkretnym przypadku determinuje wiec to, jak potencjalni pracownicy
Erbudu wspétpracuja, rywalizuja, jak sie integruja z potencjalnym miejscem pracy,
a takze miedzy soba. Dla pracodawcy jest to rowniez forma komunikacji i poznania
pod pewnymi wzgledami cech charakteru potencjalnego pracownika®2.

Kampania jest ciekawym przypadkiem réwniez w kontekscie teorii spotecz-
nos$ci medialnych i sieciowych, o ktérych pisal Manuel Castells. Badacz definio-
wat je jako sieci, w ktérych uzytkownicy wymieniajg sie informacjami, ksztattujgc
jednoczes$nie swoje tozsamos$ci. Manuel Castells podkresl takze, ze technologia
ma kluczowy wptyw na struktury spoteczne i relacje miedzyludzkie - powodem
jest mozliwo$¢ tworzenia dzieki jej rozwojowi nowych form interakcji oraz orga-
nizacji spotecznych. Polaczenie zjawiska metaversum i gry CS: GO pozwolity na
utworzenie specyficznej sieci przez oferowanie przestrzeni do zaréwno wirtual-
nej, jak i realnej interakcji. Employer branding w tym kontekscie polegatl na budo-
waniu spotecznosci potencjalnych pracownikéw wokét misji firmy, a gra - poprzez
elementy takie jak zadania druzynowe - stuzyta jako narzedzie integracji, ktére
wzmacnia przynalezno$¢ do marki*. Warto przyblizy¢ w tym kontekscie takze
koncept wirtualnych spotecznosci. Jedna z definicji podat juz pod koniec lat 90.

32 Wiecej na ten temat: T. Lach, Cztery koncepcje relacji cztowiek-technika, ,Studia Gil-
soniana” 2022, 11, no. 2, s. 325-345.

33 Wiecej na ten temat: K. Jurek, Nowy wymiar komunikacji. Wtasciwosci spoteczeristwa
sieci w koncepcji Manuela Castellsa, ,Acta Humana” 2011, nr 2, s. 87-96.



Metaverse marketing. Innowacyjnos¢ w dziataniach employer brandingowych... [675]

ubiegtego wieku Howard Rheingold, ktéry twierdzit, Ze spotecznosci wirtualne to
spoteczne agregracje, pojawiajace sie w Sieci, kiedy dyskusje ludzi trwaja dosta-
tecznie dtugo, z dostateczng doza uczug, tak by tworzyty sie osobiste relacje. Rhe-
ingold podkres$lat znaczenie wirtualnych spotecznosci w budowaniu tozsamosci
i wymianie wiedzy. Kampanie employer brandingowe (czego potwierdzeniem sa
dziatania firmy Erbud w konteks$cie oméwionej kampanii), wykorzystujace meta-
wersum w potaczeniu z grag, mogg budowac spotecznosci, ktére stang sie podstawa
do wymiany wiedzy i doSwiadczen zawodowych3*.

Podsumowujac - branza budowlana prowadzita od lat dziatania employ-
er brandingowe oraz rekrutacyjne w podobny sposéb: stoiska na targach pracy,
broszury informacyjne w magazynach branzowych, ogtoszenia stazowe w formie
layoutéw reklamowych w pismach i biuletynach stowarzyszen budowlanych. Wy-
datki najwiekszych firm w kategorii sa w tym zakresie zblizone. W przypadku fir-
my Erbud doszto do rewolucyjnej zmiany w alokacji wydatkéw miedzy 2021 r.,
a latami poprzednimi. Zrezygnowano z ,przestarzatych” rozwigzan, a caty budzet
przeznaczono na innowacyjng, niemalze w petni digitalowa, kampanie gamingo-
wa. Realnie przetozyto sie to na wizerunek zewnetrzy firmy, ale takze wewnetrzy.
Co ciekawe, po przeprowadzeniu kampanii, pracownicy juz zatrudnieni w przed-
siebiorstwie (w $rednim wieku) pozytywnie odnosili sie do pomystu przeprowa-
dzenia Walki o Koszyki. Wedtug badan firmy miaty na to wplyw rozmowy z ich
dzieémi, ktére w Swiecie gamingu spotkaty sie z projektem i przekazaty rodzicom
swojg pozytywna opinie. Ponadto nalezy zaznaczyé¢, ze jednym z wydarzen pod-
czas etapu konncowego kampanii byto to, Ze inzynierowie z firmy Erbud, majac na
celu wzmocnienie komunikacji wéréd obecnych pracownikéw, doktadnie spraw-
dzili zgodno$¢ mapy z oryginalnym projektem i zorganizowali na niej firmowy
pojedynek?,

Erbud juz dwa lata temu zdecydowat sie na odwazny ruch, idac z duchem cza-
su i niemalze przewidujac przysztos¢, w ktérej wedtug badan stale bedzie rosng¢
rola metawersum - zaréwno w sferze PR, jak i marketingu. Nieprzypadkowo w ty-
tule niniejszego artykutu pojawia sie skrot PR w towarzystwie okre$lenia metaver-
se marketing (mimo iz autorka ma $wiadomos¢, ze public relations i marketing to
dwie rézne dziedziny). W szerokim ujeciu termin metaverse marketing rozumia-
ny jest jako strategia marketingowa, ktéra wykorzystuje przestrzenie wirtualne
i technologie zwigzane z metawersum do promocji marek, produktéw lub ustug.
Obejmuje to tworzenie kampanii reklamowych, interakcje z konsumentami w wir-
tualnych $rodowiskach, a takze wykorzystywanie unikalnych cech metawersum,
takich jak rzeczywisto$¢ wirtualna, rozszerzona rzeczywisto$¢, czy wirtualne do-
$wiadczenia, w celu budowania relacji z klientami i zwiekszania zaangazowania.
Ponadto marketing w metawersum pozwala markom maksymalizowa¢ kreatyw-
no$c¢ i dotrze¢ do swojej docelowej grupy odbiorcéw w najbardziej przekonujacy
spos6b3. Kampania firmy Erbud spetnita nie tylko cele w zakresie PR i employer

34 M. Szpunar, Spotecznosci wirtualne jako nowy typ spotecznosci - eksplikacja socjolo-
giczna, ,Studia Socjologiczne” 2004, nr 2 (173), s. 95-135.

35 Marcin Kasprzak, dyrektor Marketingu i PR firmy Erbud. Rozmowa...

36 Wiecej na ten temat zob.: LH. Efendioglu, Metaverse concepts and marketing, [w:]
Handbook of research on consumer behavioral analytics in metaverse and the adoption of
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brandingu (bedac skierowang gtéwnie do mtodych oso6b), ale takze dodatkowo -
te wpisujace sie w zjawisko metaverse marketingu (promocja marki, zwiekszenie
zainteresowania nie tylko jako pracodawca, ale takze jako jedna z najwiekszych
w Polsce firm budowlanych, realizujgca duze inwestycje, zmaksymalizowana kre-
atywno$¢, aby dotrze¢ do konkretnej grupy odbiorcéw). Projekt Walka o Koszyki:
rekrutacja przez gaming stat sie tym tacznikiem sfery public relations i elementow
stricte marketingowych opisanych w powyzszej definicji.

Firma dokonata rewolucyjnej zmiany w komunikacji do potencjalnych pra-
cownikdw. Kampania miata na celu przetamanie konwencji dziatann employer
brandingowych w polskiej branzy budowlanej, stawiajac na dopasowanie do pasji
kandydatow-studentéw. Przenoszac Hale Koszyki do gry CS: GO udato sie nie tyl-
ko zrealizowac cele rekrutacyjne (ponad 1000 aplikacji; 14% retencji stazystéw),
ale tez wygenerowac zainteresowanie mediéw. Zbudowanie pozytywnego obrazu
firmy w nowym, wirtualnym $rodowisku, jest przyktadem, Ze wykorzystanie in-
nowacyjnych rozwiazan i wykorzystanie zjawiska metaverse - potgczenia $wiata
rzeczywistego z wirtualnym jest dla firm sposobem nie tylko na osiggniecie celuy,
ale tez naturalnym kierunkiem dla przedsiebiorstw, ktére w przysztosci (w naj-
blizszych latach) beda chciaty wykorzystaé nowe formy dotarcia do klientéw i od-
biorcéw ustug, a takze nowe mozliwosci reklamy i komunikowania sie.
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Streszczenie

Teza/cel: Rozwdj i ewolucja technologii, wzrost znaczenia Swiata wirtualnego i sztucznej in-
teligencji powoduje daleko idace zmiany w komunikacji i dziataniach sfery public relations.
Granica miedzy $wiatem realnym i wirtualnym zanika, a zastosowanie innowacyjnych roz-
wigzan i metaverse marketingu ma realny, pozytywny wplyw na powodzenie kampanii wize-
runkowych. Przyktadem sa dziatania firmy budowlanej Erbud, ktéra jako pierwsza w Polsce
stworzyta kampanie emloyer brandingowa opartg o zjawisko metaverse - Walka o Koszyki:
rekrutacja przez gaming. Artykul powstal na podstawie analizy literatury przedmiotu i Zré-
det internetowych, przebiegu powyzszej kampanii oraz analizy danych na temat wynikow
przedsiewziecia, przekazanych przez Marcina Kasprzaka, dyrektora Marketingu i PR firmy
Erbud. Celem artykutu jest oméwienie wyzej wymienionej kampanii oraz opis innowacyjnych
rozwigzan, polegajacych na potgczeniu $wiata rzeczywistego i gamingowego w celu wykre-
owania wizerunku firmy i realnego przetozenia na wzrost zainteresowania mozliwoscia za-
trudnienia w przedsiebiorstwie wsrdd grupy docelowej ztozonej z przedstawicieli Pokolenia
Z (osiagnieto wszystkie zatozone cele kampanii, wyniki finalne przekraczaty dwukrotnie,
trzykrotnie lub czterokrotnie zaktadane wartosci).
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Metaverse marketing. Innovation in employer branding and PR activities
on the example of the campaign Clash for Koszyki: recruiting through gaming
by Erbud and Gameset agency

Abstract

Thesis/aim: The development and evolution of technology, the rise of the virtual world and
artificial intelligence are causing far-reaching changes in the communications and activities of
the public relations sphere. The boundary between the real and virtual worlds is disappear-
ing, and the use of innovative solutions and metaverse marketing has a real positive impact
on the success of image campaigns. An example is the activities of the construction company
Erbud, which was the first in Poland to create an employer branding campaign based on the
metaverse phenomenon - Clash for Koszyki: recruiting through gaming. The article is based on
an analysis of the literature on the subject and Internet sources, the course of the above cam-
paign and an analysis of data on the results of the undertaking, provided by Marcin Kasprzak,
Erbud’s Marketing and PR Director. The purpose of the article is to discuss the above-men-
tioned campaign and to describe the innovative solutions of combining the real and gaming
worlds in order to create the company’s image and realistically translate it into an increase in
interest in the possibility of employment in the company among the target group consisting
of representatives of Generation Z (all the assumed goals of the campaign were achieved, the
final results exceeded twice, three times or four times the assumed values).

Keywords: Erbud company, metaverse, employer branding campaign, Clash for Koszyki:
recruiting through gaming



