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< PlayStation.

PlayStation to Swiatowa marka, ktéra od samego poczatku swojego istnienia ko-
jarzy sie z najlepsza rozrywka, najnowoczesniejszymi technologiami i najbardziej
popularnymi grami. Polski oddziat Sony Computer Entertainment Europe powstat
w 2008 roku i od tego czasu dostarcza najwyzszej jakosci produkty i ustugi lokal-
nym konsumentom, promujac najnowsze technologie i rozwigzania.

TO, CZEGO NIE WIEDZIALES

PSS byto jednym z pierwszych urzadzen
w masowej sprzedazy, ktore posiadato
czytnik ptyt Blu-ray.

PS3 obstuguje stereoskopowe 3D
zaréwno w grach, jak i filmach.

PS3 umozliwia podnoszenie rozdzielczosci
filméw na DVD do standardu HD.

Czy wiedzieliscie, ze jedna gra na PS3 Kontekst rynkowy

powstaje okoto 4 lat? Sony Computer Entertainment Polska zajmuje sie dystrybucjg platform sprzetowych sygnowanych logo PlayStation oraz
wydawaniem gier dedykowanych tymze platformom na terenie naszego kraju.
Rynek sprzetu i gier wideo w Polsce charakteryzuje sie dualng strukturg odbiorcow, posrdd ktdrej mozna wyodrebni¢ konsu-
mentow zorientowanych na tradycyjny, stacjonarny model rozrywki (PlayStation 3) oraz nowy, dynamicznie rozwijajacy sie
segment kontrolerow ruchowych (PlayStation Move) i gier na nie przeznaczonych.
Drugim filarem lokalnej strategii firmy sg przenos$ne, dedykowane urzadzenia do grania (PlayStation Vita oraz PlayStation
Portable), ktore przez wzglad na swoj mobilny charakter sg niezwykle popularne wsrdd najmtodszych uzytkownikow PlayStation.

Oferta
PlayStation od samego poczatku swego istnienia skupia sie przede wszystkim na dostarczaniu najwyzszej jakosci sprzetu oraz
gier. Obecnie kluczowym produktem oferty jest PlayStation 3 — jeden z najbardziej popularnych systeméw domowej rozrywki
w Polsce. Dzieki wprowadzeniu w 2010 roku oferty z kontrolerem ruchu PlayStation Move, mozliwe stato sig rozszerzenie jego
grup docelowych o rodziny z dzie¢mi oraz tzw. graczy socjalnych. Razem z czytnikiem ptyt Blu-ray, obstuga stereosko-
powego 3D oraz bezptatnym dostepem do ustug sieciowych, PS3 oferuje wachlarz mozliwosci, posréd
ktorych kazdy uzytkownik znajdzie co$ dla siebie.
Rok 2012 byt dla PlayStation Polska bardzo istotny z perspektywy portfolio przenosnych systeméw
rozrywki. W lutym miata miejsce premiera PlayStation Vita — najnowszego, mobilnego sprzetu do gra-
nia, ktory z miejsca stat sie jednym z filarow komunikacji marki.
Natomiast w listopadzie 2012 roku firma wprowadzita do sprzedazy najnowsze akcesorium do
PlayStation3, interaktywna ksigzke Wonderbook, w zestawie z grg Ksiega Czaréw, ktéra powstata we
wspotpracy z J.K. Rowling. Plany rozwoju platformy Wonderbook zaktadajg w najblizszym czasie wspdtprace
z takimi partnerami, jak BBC oraz Disney.
Dodatkowo, jedng z najbardziej dynamicznie rozwijajacych sie ustug jest PlayStation Network — bezptatna
platforma sieciowa dla urzadzen PlayStation. W jej ramach nalezy wyrézni¢ ptatny serwis premium PS
Plus, ktéry oferuje konsumentom najlepsze gry na PS3 i PS Vita, bez zadnych dodatkowych optat.
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Osiagniecia

Marka PlayStation przez lata obecnosci na polskim rynku silnie zapisata sie w $wiadomosci
konsumentow, stajac sie synonimem domowej rozrywki. Wykorzystujgc znakomitg znajo-
mo$¢ marki, PlayStation Polska moze skupi¢ sie na rozwoju tych aspektow swojej dziatal-
nosci, ktore czynia jej produkty jak najbardziej atrakcyjnymi dla lokalnych uzytkownikéw.
Szczegdinym powodem do dumy dla marki jest rozpoczety w 2009 roku projekt
,Lokalizacje 2.0”. Jego podstawowym zatozeniem jest wprowadzanie na rodzimy rynek
gier i sprzetow w petnej polskiej wersji jezykowej, przy jednoczesnym zachowaniu naj-
wyzszej dbafosci o standardy jezykowe i jako$¢ przygotowanych materiatow.

W ramach ,Lokalizacji 2.0” PlayStation Polska wspotpracuje z najlepszymi specjalistami
z zakresu tlumaczen oraz najwiekszymi gwiazdami polskiego kina i teatru, ktére podkta-
dajg glosy pod postacie wystepujace w grach. Do tej pory w produkcjach wystgpili
m.in. Krystyna Janda, Bogustaw Linda, Michat Zebrowski, Wojciech Malajkat oraz wielu
innych, wspaniatych aktordw.

Promocja Marki

Na przestrzeni lat PlayStation zastynefo odwaznymi i innowacyjnymi kampaniami, o kté-
rych dyskutowano jeszcze dtugo po ich zakonczeniu. Spoty, takie jak Double Life (1999),
sg klasykag $wiatowej reklamy i nawet obecnie, pomimo znaczacego uptywu czasu,
wywotujg ogromne emocie i przekazujg ponadczasowe wartosci.

Od poczatku dziatalnosci firmy wiele zmieniato sie takze w jezyku komunikacji. PlayStation
wyewoluowato ze sprzetu do grania w centrum domowej rozrywki, otworzyto sie na
rodziny i dzieci, a same gry konkurujg dzisiaj o wolny czas z wyjsciem do kina, sportem
czy ksigzkg. Jedno natomiast pozostaje niezmienne — w centrum dziatan PlayStation
zawsze pozostaje gracz.

Wartosci Marki
PlayStation to marka, ktéra istnieje dzieki temu, ze Swiat gier i otaczajgca nas rzeczywi-
stos$¢ przenikajg sie oraz manifestujg klarownie wartosci, ktdre obecne sg w kazdym
naszym dziataniu:
¢ EMOCJE - do$wiadczenia ze $wiata gier dostarczajg prawdziwych radosci, smutkow,

adrenaliny towarzyszacej wyscigom, czy mitosci, jakg obdarzymy wirtualnego pupila.
| zostajg z uzytkownikami diugo po tym, jak skonczg grac.

o PRZENIKANIE SIE SWIATOW — dzieki innowacyjnym pomystom i technologiom, takim
jak rozszerzona rzeczywistosc, linia pomiedzy otaczajgcym nas $wiatem a jego wirtual-

PLAYSTATION

nym odbiciem zaciera sie coraz bardziej. PlayStation za$ zawsze znajduje sie w samym
centrum wydarzen.

o NIEPOPRAWNOSC — méwiac wprost: PlayStation to marka z charakterem. Od sa-
mego poczatku istnienia robi wszystko po swojemu, podwaza autorytety i ma dos¢
niepokorng nature.

e CELEBROWANIE - graczy i wspdlnej historii, ktorg PlayStation tworzy na co dzien.
Wraz z markg wychowaly sie juz dwa pokolenia grajgcych fandéw i nie jest wazne, jak
bardzo zmieniali sie przez ten czas — to wladnie gracze sg motorem napedzajgcym
wszelkie dziatania firmy.

e NIEOCZEKIWANE - marka przekracza granice, zaskakuje, zmienia percepcie
i zaprzecza utartym konwencjom. Ciagle zadziwiajgc swoich fanow, utrzymuje ich zain-
teresowanie, lojainos¢ i nakreca ich na jeszcze wiece;.

o ODWAGA - zeby by¢ na szczycie, trzeba realizowaé wybitne pomysty w perfekcyjny
sposob. A to oznacza, ze nie mozna czu¢ strachu, tylko przeprowadza¢ wszelkie dzia-
tania z pewnoscig godng prawdziwego lidera.

http://pl.playstation.com

DOWIEDZ SIE WIECEJ

DOWIEDZ SIE WIECEJ

HISTORIA MARKI

1993: Powstanie Sony Computer Entertainment.

1994: Premiera konsoli PlayStation.

1997: Premiera gry Gran Turismo.

2000: Premiera konsoli PlayStation 2.

2004: Premiera przenosnej konsoli PlayStation Portable.

2006: Premiera domowego systemu rozrywki PlayStation 3.

2008: Powstanie polskiego oddziatu Sony Computer Entertainment.
2009: Start projektu ,Lokalizacje 2.0”.

2010: Premiera kontrolera ruchu PlayStation Move.

2011: Premiera gry Uncharted 3. Oszustwo Drake’a.

2012: Premiera przeno$nego systemu rozrywki PlayStation Vita oraz platformy Wonderbook.
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