
Vind en fanebærer! 
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• Playable – hvem er vi?

• Kop & Kande – hvem er vi?

• Arbejdet med marketing gamification

x Loyalitetsopbygning 

x Første acquisition

x Retail media / omnichannel tilgang

• Opsummering

Agenda
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• The gamification platform for marketers

Playable er en fleksibel SaaS platform, som giver marketers muligheden for, at 

skabe, skræddersy og implementere marketing gamification kampagner.

• Vi er founded i Danmark I 2017. I dag har vi expert teams i Aarhus, København, 

Amsterdam, Helsinki og London.

globale brands udnytter 

allerede fordelene ved 

playable marketing

650+ 15

gameplays i vores platform 

- hvert sekund

99.4%

chat-support

satisfaction score

Om Playable



Hvem vi arbejder med

Proudly powering the playable marketing of 650+ 

brands globally
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Game-changing marketing

56% 74
sekunder

15
game plays

er mere tilbøjelige til

at interagere med en 

gamification kampagne
gennemsnitlig tid brugt med 

en gamification kampagne

i Playables platform – hvert

sekund

form completion rate

gennemsnitlig click-

through-rate

45%

23%
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• 93 butikker & webshop

• Landsdækkende

x samt Grønland, Island, Færøerne og Kina

• Startede som fælles indkøbsforening i 1978 for selvstændige 

isenkræmmere

• Kop & Kande som frivilligkæde blev etableret i 1984 = 40 års 

jubilæum i 2024

• 550+ kollegaer

• Fokus på kendte brands + har ét eget brand, Aldente

Om Kop & Kande
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1st party data Engagement Retail Media Omnichannel

x

Arbejdet med marketing gamification



DemoDemo
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Boost permission basen

1st party data

2.1 millioner 

registreringer de 

seneste 12 måneder
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Høj-kvalitets permissions

1st party data

Retail Media

Sammenspil med 

CDP/CRM

DemoDemo
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Data til leverandører

1st party data

Retail Media

Sammenspil med 

CDP/CRM
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Indsigter – relevante for os og leverandøren
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Opbyg loyalitet ved kontinuerlig engagement

Retail Media

Engagement

Mere end 16.000 

timers engagement

DemoDemo
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Retail media & omnichannel

Retail Media

Omnichannel

DemoDemo



409.991

(2022)

x

Julekalender - udvikling

69.483

(2022)

8.615,60

(2022)
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Key takeaways

• Marketing gamification virker gennem hele kunderejsen

• Vores kunder vil bare ha’ flere spil

• Strategisk understøttende

x Omnichannel

x Retail as a Media
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