
百事霸屏，17把乐带回家 

 广  告 主：百事可乐 

 所属行业：快消 

 执行时间：2016.12.29-2017.01.27 

 参选类别：互动体验类 



案例视频  
 

请复制以下链接，粘贴到新浏览器页面里观看视频 
http://v.youku.com/v_show/id_XMjk3NDAyMDAzNg==.html?spm=a2

hzp.8253869.0.0 

 
 

或者 
扫一扫看视频 

 
 

http://v.youku.com/v_show/id_XMjk3NDAyMDAzNg==.html?spm=a2hzp.8253869.0.0
http://v.youku.com/v_show/id_XMjk3NDAyMDAzNg==.html?spm=a2hzp.8253869.0.0
http://v.youku.com/v_show/id_XMjk3NDAyMDAzNg==.html?spm=a2hzp.8253869.0.0


2017.09 

百事霸屏 
17把乐带回家 



背景&目标 

数据来源：【2016互联网用户每天使用手机时长】2016 .09前瞻数据库发布 

近乎妖魔化的移动时代：手机摄魂怪 



洞察&策略 

电商 游戏 

新闻 社交 

单一App场景有限 
手机成流量聚合窗口 

视频 

音乐 



洞察&策略 

面对面，却视而不见 
移动互联网时代，就连春节，家人都被区隔在不同应用场景中，仿佛视而不见 



背景&目标 

1.呼吁用户给家人更多关爱，增加家庭互动 

2.传递百事可乐“把乐带回家”的品牌理念 

3.软性植入品牌信息，曝光最大化 

How? 



媒介&执行 



媒介&执行 

策略 



媒介&执行 

系统级应用+第三方APP+主题锁屏  

手机全场景覆盖 



媒介&执行 

家人互动游戏赢取红包 

跨屏互动 



媒介&执行 

家人兴趣大数据，提供拜年攻略  

数据基于一点资讯+OPPO用户阅读行为洞察 



媒介&执行 



效果&反馈 


