
ERGEBNIS / WIRKUNG / EFFIZIENZ

Mit knapp 10.000 App-Downloads (für iPhone, iPad und 
Android) im Zeitraum Juni-Juli 2015 schafft  en wir es in die 
Top10 des iOs Stores (Platz 7)

Auf die Gewinnspiel-Domain renaultracingcup.at wurde 
61.411 Mal zugegriff en, über 250.000 mal wurde das Spiel 
im Social Media erwähnt.

STRATEGIE / LÖSUNG

Um auch tatsächlich die junge Zielgruppe anzusprechen, 
sind wir mit Renault erstmals einen unkonventi onelleren 
Weg gegangen und haben zusätzlich zu Above-the-line 
Maßnahmen ein Online-Game entwickelt, das sowohl 
durch die realitätsnahe Gestaltung  als auch durch den di-
rekten Bezug zu Österreich begeisterte. Der Anreiz mitzu-
spielen war groß, so konnte man nämlich auch einen ech-
ten Renault Twizy gewinnen. Verlost wurde dieser unter 
allen angemeldeten Teilnehmer. Nicht zuletzt aus diesem 
Grund verbreitete sich das Spiel über die Social Media Ka-
näle Facebook und Instagram wie ein Lauff euer. Die App 
war sowohl im App-Store für iPhones als auch im Android 
Playstore kostenlos erhältlich.

AUFGABENSTELLUNG

Mitt els Gamifi cati on sollte ein neuer Zugang zu einer neu-
en, jungen Zielgruppe für Renault Österreich 
erschlossen werden. Die viralen Komponenten im Smart-
phone Game «Renault Racing Cup», wie z.B. Friend Invi-
tes, haben für die Verbreitung via Social Networks und 
neue Renault Österreich Fans gesorgt. Das Thema Elekt-
romobilität, im Besonderen der Renault Twizy, sollte mit-
tels dieses Spiels auf eine einzigarti ge, spielerische Weise 
präsenti ert werden. 
Als Zielgruppe hierfür galten vor allem junge, autoaffi  ne 
Österreicher und Österreicherinnen, die sich für Elektro-
mobilität interessieren und ihr Smartphone, sowie sozia-
le Medien in vielerlei Hinsicht nutzen.

MEDIA
BROTHERS

www.mediabrothers.at

Twizy wählen, einsteigen und los geht’s! Mit dem ausgewählten Twizy kann man – von Bregenz bis Eisenstadt – durch ganz 
Österreich fl itzen.

Screenshot: www.renaultracingcup.at


