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SNAPCHAT:

Kayttajat lahettavat snappeja lahimmille
ystavilleen. Snapeissa ei ole tykkayksia
eika kommentointimahdollisuutta, koska
ne eivat ole julkisia.

;
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SNAPCHAT:

Tasta syysta

0%

sanoo tuntevansa olonsa
turvalliseksi ja onnelliseksi
kayttaessaan Snapchatia.

The Value of AR to Brands © Snap Inc 2024



SNAPCHAT.: ’\
Snapchat aukeaa kameraan ik

ja kayttaja voi ilmaista itseaan heti.

ALEMAVRD

MOMENE. ALSHAMSN

SMEMATMED

‘ g | s )| gl

C W e

Ko W § P EE e E

J:‘\)"HS‘TJJ[“:JN-I‘

4l Gchl32I2' Sound e

slblblifol))

KARTTA

TARINAT VALOKEILA

KAMERA

The Value of AR to Brands © Snap Inc 2024



llllll

Kuinka monta kertaa
kayttaja avaa Snapchatin

9

paivan aikana
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Kayttajat avaavat sovelluksen

40X

paivassa.
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igitaalinen ulottuv
joka taydenta
olevas



http://drive.google.com/file/d/1K9XyBoDkK_i2m6bhxdCxyrCeu_yEoarq/view

SNAPCHAT:

AR:n kaytto on laajalle
levinnytta ja kasvaa
jatkuvasti.

(ei vain Snapchatissal)

Vuonna 2025 lahes koko Z-
sukupolvi ja millenniaalit
tulevat kayttamaan lisattya
todellisuutta saannollisesti.’

1: Note: 2021 AR Consumers based on people who use AR weekly or daily from 2021 Global Deloitte Study commissioned by Snap Inc.

The Value of AR to Brands

Aleph

Viikottaiset AR kayttajat
13-69-vuotiaat, jotka kayttavat sosiaali- tai viestintasovelluksia.

[] GenZ [] Millennial

25M

19.2M

18.3M

20M

15M

10M

5M

oM

2021 2022 2023 2024 2025

© Snap Inc 2024



SNAPCHAT: 1\
SNAPCHAT x AR i

Kayttajat hyodyntavat AR ominaisuuksia kahdella tavalla:

AR LINSSIT

Pelaamalla interaktiivisesti
AR linssien kanssa, joita
loytyy sovelluksen
linssikarusellista.

AR FILTTERIT

Lisaamalla kuvaan tai videoon
sen ottamisen jalkeen
AR filtterin.

The Value of AR to Brands © Snap Inc 2024
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AR mainonnan ABC

/01 Snapchat Suomessa
/02 AR-n kasvu ja kaytto
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AR tuo lisaa
tavoittavuuttia




Sna pchatlss kaytta jat toimivat br'
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AR I|nSS|en jaot lis

AR GENEROI KOR_KEAA it

Ansalttua
tav0|ttavu utta

| - Kayttajat_ Jakavat AR Ilnssejakavere___llleen-, .
g - - - jokatuo kampanjaan orgaanisesti - -

+11%

Ansaittu tavoittavuus "~

Source: [1] Snap internal data from Ads Manager (LCS MENA); 1 August 22 - 30 September 23; [2] Snap internal data (LCS MENA) from Ads Manager; 1 August 22 - 30 September 23 (Campaigns with min. $1,000 spend).

CONFIDENTIAL

aa malnonnan
tavmttavuutta ja valkuttavuutta

 LINSSIENJAOT

© Luovaikuttavuutta
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S

Yhteys I|nSS|en }akamlsen 5 R
malnonnan mwstettavuuden kasvun -
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26x

: _vahvempl kum pelkan katseluajan ja
- muistettavuuden valilla.
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AR tuo lisaa
vaitkuttavuutta



AR n Ilsaamlnen wdeokampanjaan kasvattaa;’,
* malnonnan valkuttavuutta '

- Korkeampi Korkeampl Korkeampl S
~ mainonnan f A brandln e ‘ “toiminta-
huomioarvo tunnettuus e halukku,us-eSIm._-- "
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Miten AR linsseja voi hyodyntaa

Snapchatissa

Video Linssikaruselli Jaot Brandin profiili Snapkoodit

Chat

@} Dani Verdari ©

3h ago

Join a College Community

Lauran Valashinas

Y Peyton, Alexis, Kristen

Kristan Shapard |

I Lachlan, Lauren, Dave

ANSAITTU ceeccccccccces ORGAANINEN sccccccccecces

NNNNNNNNNNNN



Millaisissa kampanjoissa AR linsseja voi hyédyntia:

KAMPANJA TAVOITE | OHJAUS
TUNNETTUUS Nettisivuille
JA Sovelluskauppaan tai sovellukseen
SITOUTUMINEN
NESWTLE
LIIKENNE Sovellukseen
SOVELLUKSEN o S
PROMO ovelluskauppaan tai sovellukseen

Nettisivuille

MYYNTI Sovelluskauppaan tai sovellukseen



SNAPCHAT:

: : AR mainonnan esimerkkikampanja

Kampanja-aika 4 viikkoa

TAVOITE m MAINOSRATKAISU OPTIMOINTITAVOITE BUDJETTI ARVIOT

First Lens Single haltuunotto NEyttemasrs: 235.000
YIi 18v AR linssi, linssikarusellin 1. paikalla Linssin jaot (shares) Tavoittavuus: 180.000
e CPM: 10,6€
yhden paivan.
Nayttomaara: 1.700.000
TUNNETTUUS L Mainosnayttomaara Tavoittavuus: 350.000
AR linssi . .
(Impressions) Frekvenssi: 4,8
CPM: 3€
Nayttomaara: 625.000
AR linssi Linssin jaot (shares) Tavoittavuus: 2.90'000
Frekvenssi: 3,1
CPM: 4€

The Value of AR to Brands © Snap Inc 2024
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ATENTION PLEASE




BANNERS COLLECTIONADS AlADS

REELS

UGC

STORIES
TED REALITY

CAROUSEL ADS
S i"’” -ﬂSAGING ADS

4




12.6 S.
AR LENSES

12

10

4.5 s.

COMMERCIAL
S

2.3 S.

-~ BENCHMAR
K

dentsu

On average, AR lenses get

12.6 s. of attention.

~ SELVA)



~ SELVAL

Other platforms would need
14-20 ads to generate the same level
of attention.



~ SELVA\

Why AR get more attention?
Because interactivity is at Its core.



SELVA\

—_
SAY "GOAT"

SAY “GOAT”

BLINK



. SELVA\

~ Slack D Swedb.. D Sheets Smart-I1D

Snhapchat opens directly
to the camera.




THE KEY INGREDIENTS OF A

SUCCESSFUL AR CAMAPIGN




SELVA\

Let’s start with the objective(KPI)

2 PERSON NEW TECH TRENDY INMERSIVE GAMIFICATION COOL PRODUCTS TRY-ON
EXPERIENCE FACTOR DISPLAY TRIALS
g ﬁfzﬁ%g &
FREESTYLE | o— ]

?\j" y © Risultati della scangions ~ X
¥y

()

UPPER

“UNNEL MID FUNNEL LOWER FUNNEL _ 40D CTA/

SHARES & VIEWS PLAYTIME & ENGAGEMENT CLICK THROUGH




~ SELVAL

NARRATIVE APPROACH KEY METRICS

Brand Campaign
Share Rate
Product Launch
CONSIDERATION Brand Campaign
Playtime
Product Campaigns
=10)Y,
More Click-through

App Install
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~ SELVA

MID FUNNEL
KPI: PLAYTIME & ENGAGEMENT

BEST PRACTICES

* Include Gamification elements,
Treasure Hunting

* Be creative with triggers,
animations, and trends

* Include immersive try-ons of the
product




~ SELVA\

LOWER FUNNEL
KPI: CLICK THROUGHS

o i

me, anywhere. |nstall

Listen anyti

* Include shoppable Try-ons

* (Create an immersive channel to
discover your product

* Incorporate trends for promotion

A U NN
e\ /] o } \
() AR ; ‘
| U \\ ”‘ LT ,
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CAMPAIGN EXAMPLES BASED ON KPI




LINNANMAKI

Halloween AR lens

GOAL.: promote the vibe of the amusement park’s on-
site Halloween experience.

: LAnnaTmi
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i

-

=N KAUHUFESTIVAALI
7 o

PE-SU 6208204  iha
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PAULIG

Christmas campaign

GOAL: Create awareness about the new Christmas-
themed coffee package.

¥

b
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KPI: PLAYTI

:
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SELVA\



. SELVA\

VALIO GRANDI

Launching two new flavours

GOAL: Create awareness about two new flavours
of the product.

KAIKKIEN
JANOISTEN
SANKARI

‘ N s
- ia - v AN S

KPI: PLAYTIME




. SELVA\

CELSIUS

New product launch (Jungle Vibe)

TR -
- 13 .
R 3 N
- s ¢ L. \
» - ens "\ g
. Y = 1\. % .
J X \H :

1
LIVE FIT

GOAL: Create awareness about two new flavours of
the product.




. ~ SELVA\

SUPERCELL

Brawl Stars & Toy Story Collaboration

GOAL.: announce the collaboration between the two brands
and invite the users to download the game.

KPIl: CLICK-THROUGH



CREATIVE POSSIBILITIES



~ SELVAL

What AR technology is capable of and
how we can use it to bring creativity to
life?

A BRIEF OVERVIEW o=



¢ DIGITAL

FRONT
CAMERA

ACCESORRY
TRY-ON




¢ TEXTURES & INTERACTIVE

PERSPECTIVE 3D ELEMENTS CONCEPTUAL

FRONT
CAMERA

ANIMATION & FX




N 2

FRONT
CAMERA

USER
TRANSFORMATION
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DECEMBER 13

FACE

BODY

. ‘ mumn.r

MANI]AI.I]RIAN

. " Marchi @sm;p-i-

VIDEO ANIMATION




L .
FRONT
CAMERA

GAMES




N 2

FRONT
CAMERA

INNOVATION




N2

REAR
CAMERA -

BODY Digestive System
S EG M ENTATI O N Find & tap on the organs you know!

EDUCATION DIGITAL CLOTHING

- —
— —




WATCHES

BAGS

SHOES

CAMERA

TRY-ON
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REAR
CAMERA

PRODUCT
SHOWCASE

360 VIEW

-

TR R B 2l

ANIMATED

OUTSIDE

INSIDE
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REAR
CAMERA

PORTALS

PORTAL WINDOW 360 PORTAL GAMIFIED
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OBJECT RECOGNITION SKY SEGMENTAITON INTERACTIVE

CAMERA
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CAMERA

MARKER TECH

FIGINAL QURRYY *
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Unlike other
platforms, Snapchat
lets brands show
their playful side.







