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paa, viikinkien jalanjiljilld, etsien viikinkiaiheis-
ta materiaalia kokoelmaansa varten. Kokoelmas-
taan hdn jirjestid ndyttelyiti eri kaupungeissa
ja saa ndistd pddsylipputuloja. Tdamdn ja muun
rahoituksen avulla hin voi jirjestid arkeologisia
kaivauksia mutta myos hankkia esineiti suoraan osta-
malla.

Matkailun ja matkailupalvelujen markkinointi tarvit-
see uutta ajattelua ja uudenlaisia vilineitd nousevan
digitaalisen markkinoinnin ja mainonnan hyoddyn-
tamiseksi mahdollisimman tehokkaasti. Terafox Oy
kehittdd digitaalista markkinointia pyrkien luomaan
uudenlaisia, innovatiivisia malleja mainospelien yh-
distimiseen oppimisndkokulmaan sekd nettisivustoi-
hin/portaaleihin. Perustana on Terafox Oy:ssa kehitet-
ty Fovigame-pelimalli.

In the Footsteps of the Vikings / Kim Kollektor
Viking Treasures on mielenkiintoinen ja uudenlainen
konsepti. Pelind Viking Treasures tuo esiin monia ai-
hepiirejd: matkailu, arkeologia, viikinkien historia,
liikketalous. Pelillisid elementtejd taas ovat seikkailu,
strategia ja oppiminen. Mukana oleville paikkakunnil-
le peli tuo ndkyvyyttd matkailullisen elementin kaut-
ta, unohtamatta myoskaédn historian eldvoittamistd ja
liikketalouden perusteiden tuntemusta, joita peli voi
tarjota nuorille ja opiskelijoille. Pelin lisdksi projek-
tin verkkosivut tarjoavat nidkyvyyttdi mukana oleville
paikkakunnille ajatellen niitd henkil6ité, joita varsi-
nainen pelaaminen ei kiinnosta, mutta jotka haluavat
tutustua mukana oleviin paikkakuntiin erityisesti his-
toriapohjaisen teemamatkailun kontekstissa.

Pelaaja tarvitsee toimintaansa varten erilaisia pal-
veluja, joita hidn saa yhteistybkumppaneilta: liikkenne-
palvelut, hotelli, ravintola, kaupat, pankki, vakuutus...
Yhteistyokumppanit esitetddn aina positiivisessa kon-
tekstissa. Mainostaja pelissd toimii virtuaalisena spon-
sorina pelin kontekstissa.

In the Footsteps of the Vikings -projektin ja sii-
hen kuuluvien nettiportaalin ja mobiiliportaalin seka
ennen kaikkea Kim Kollektor Viking Treasures -pelin
tarkoituksena on esitelld yhtd lailla maantiedettd, vii-
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kinkireiteilld olevia paikkakuntia ja niiden ndhtavyyk-
sid ja matkailuyrityksid, kuin tehdé tunnetuksi viikin-
kien historiaa ja arkeologiaa sekd historiantutkimusta
yleensd. Kohderyhmini ovat vilineestd riippuen 13 —
18 -vuotiaat koululaiset ja opiskelijat, heiddn perheen-
sd, historian ja historian eldvoittimisen harrastajat ja
kaikki muut historiasta ja matkailusta kiinnostuneet.
On térkedd tarjota laajoille kansalaisryhmille mahdol-
lisuus saada kiyttdd ja tutustua tietokonepeleihin ja
mobiilipeleihin ilman, ettd kyseessd olisivat vikival-
taiset pelit. Viking Treasures ei sisilld vikivaltaa — pe-
laaja on tutkija ja arkeologi ja samalla liikemies. Peliin
oleellisesti kuuluva viikinkien historia saagoineen toki
sisaltdd vikivaltaa kertomuksissaan.

Arkeologisia kaivauksia voi olla paikkakunnasta
riippuen maalla tai merelld. Kaivauskohteiden kar-
toittamiseen kiytetddn maatutkaa, kaikuluotainta ja
metallinpaljastinta, kuten todellisuudessakin; lisdksi
pelaajalla on kiytossdan kuvitteellinen haamukamera,
jonka avulla hdn saa suoraan ensikdden tietoa viikin-
kien elamista.

Pelin tavoitteena on kartuttaa viikinkihistoriaan
liittyvdd kokoelmaa ja kerdtd mainetta. Pelissd toimi-
minen kuluttaa myos energiaa: pelaajan on kiytettiva
ravitsemus- ja majoituspalveluja ylldpitddkseen ener-
giatasoaan. Rahaa kuluu matkustamiseen, majoituk-
seen, vilineisiin, ravintoon, ja ennen kaikkea kaivaus-
tyovien palkkaamiseen sekd ndyttelyjen jirjestimiseen
ja mainostamiseen.

Pelissi esitellddn todellisten paikkakuntien profiilia
ja tirkeimpid matkailukohteita. Lisdksi todelliset yri-
tyssponsorit on sijoitettu peliin virtuaalisponsoreina,
jotka siis tukevat pelissd taloudellisesti pelaajaa, anta-
malla pelin valuuttaa (krediittejd). Sponsorit edustavat
pédasiassa pelin juoneen oleellisesti liittyvid toimialo-
ja, kuten matkailua (liikenne, hotellit, ravintolat, kau-
pat, pankit) tai arkeologissa tarvittavia vilinetoimitta-
jia (autot, veneet, teltat, tyokalut jne.)

Saagat




In the Footsteps of the Vikings —konseptin ja Kim
Kollektor Viking Treasures —pelin yleiset tavoitteet:

+ Kuntien ja kaupunkien ja niiden matkailu-
palvelujen tekeminen tunnetuiksi

+ Sponsorien palvelujen tekeminen tunnetuiksi

+ Kiinnostuksen herittiminen matkailuun
ja historiaan

+ Arkeologisen tutkimuksen menetelmien
tekeminen tunnetuiksi

+ Taloudellisen ja liiketaloudellisen
ajattelun edistiminen

* Viihdyttiminen

TAUSTA

Ideaa monen toimijan yhteisestd matkailupelistd olem-
me kehittineet jo vuodesta 2006 lihtien. Pieni historiik-
ki 1oytyy timédn kuvauksen liitteistd. Tavoitteenamme
on ollut kehittdd kustannustehokas ratkaisu digitaa-
liseen, peliin pohjautuvaan markkinointiin. Kustan-
nusten jakautuminen mahdollistaa laadukkaamman ja
laajemman tuotannon, kuin mihin pééstdisiin yhden
toimijan ollessa mainospelin tilaajana. Lisdksi kyt-
kemalld yhteen mainospelin ja sitd tukevan portaalin
tai portaalit sekd niihin liittyvan yhteison, saamme ke-
hitettyd synergiaa palvelemaan eri vilineiden markki-
noinnillista potentiaalia. Internetin hakukoneita ajatel-
len toimintatapa on myds ndin tehokkain. Staattisen
yhdelld sivustolla toimivan pelin asemasta olemme
luoneet konseptin, jossa kirjaimellisesti valloitus-, tut-
kimus- ja kaupankayntireitit tuovat kohderyhmit osal-
listuvien organisaatioiden tarjoaman tiedon direlle.

D Peli D Sisalto, partnerit

Windows
Phone

_A le iOS
D Portaalit SERYER S
Loviisa Mobiili / -
Sponsorointi- Peli / !
sopimus Kaupungit HTML5

| inthefootstepsofthevikings.com

| fovigame.com, advertising

| Cities, enterprises, AppCampus applications

Konseptikehitys " Matkamessutl |White Paper”Free-to-pIay

|
|
|
2010 2011 2012 2015

2013 2014

Digitaalinen markkinointi

Digitaalisen markkinoinnin edut vertauskohteena
esimerkiksi printtimainokset ja esitteet tai messut:

* joustavuus
* monipuolisuus
* ajantasaisuus, pdivitettavyys
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* mitattavuus

+ vuorovaikutteisuus
+ ekologisuus

+ kustannustehokkuus
+ verkostovaikutukset

Digitaalisen markkinoinnin kustannustehokkuus, jous-
tavuus ja ajantasaisuus syntyvit paivitettdvyydestd ja
usein olemattomista tai védhdisistd lisikustannuksista
markkinointiviestid monistettaessa. Digitaalisten ym-
péristdjen automatiikka mahdollistaa helpon mitat-
tavuuden. Vuorovaikutteisuus vahvistuu sosiaalisen
median tai sen piirteiden kdyton avulla. Digitaalinen
mainos on virtuaalisena yleensé erittdin ekologinen,
hukkakappaleita ei myoskddn synny. "Painosmédrdd”
ei tarvitse etukiteen arvioida. Kuljetuskustannuksia
ei kdytdnnossd synny viestin litkkuessa tietoverkoissa,
jotka jo muutenkin ovat olemassa.

Pelimarkkinoinnin lisaedut
digitaalisessa markkinoinnissa:

+ mielenkiintoisuus ja hauskuus

+ pitkikestoisuus ja sitouttaminen

* uutuusarvo ja erikoisuus

+ kohdentaminen ja oppimisfunktio
+ kytkeytyminen reaalimaailmaan

* helppous tilaajalle

+ tehokas jakelu

 verkottuminen, haastaminen

Mobiilipelimarkkinoinnin lisdedut:

+ peli kiyttédjalle aina mukana, pelaamisen toistuvuus
+ matkailumarkkinoinnissa peli mukana

my6s matkakohteessa
+ kasvavat markkinat (dlypuhelimet ja tabletit)

Digitaalisen markkinoinnin kysymyksia:

+ Miten houkutella kivijoitd sivuille?

+ Miten tehdd tunnetuksi firman brandia?

+ Miten opettaa firman tuotteita tai
palveluja kuluttajille tai muille kayttajille?

Pelimainonta

+ Mainokset pelissi vai peli mainoksena?

+ Ei pelkkd mainos — peli voi tarjota mahdollisuuden
oppimiseen ja kokeiluun, esimerkiksi simulaation
muodossa.

+ Lihtokohtana tuotesijoittelu



KUNTIEN MAINOSPELIN ERITYISKYSYMYKSET

« Kustannukset, jos yksi kunta kehittda pelin
* Peli on my6s markkinoitava!
* Jos peli on kaupungin sivulla, ollaan jo my6héassa

KONSEPTIN EDUT

+ Markkinointi tapahtuu monikymmenkertaisella
tehokkuudella
+ Kustannukset jakaantuvat eri kaupungeille —

ja yrityksille

* My®os yritysten mainonta palvelee kaupungin
nikyvyyttd ja pdinvastoin — synergia
* Yritykset ja kaupungit mukana pelin juonessa,
vahvempi ja laajempi kontaktipinta

+ Kytkentd kulttuurimatkailuun:

viikinkikeskukset, museot, ndhtavyydet
+ Kytkentd opetustoimeen:

* PR-edut, yleishyodyllinen oppimisalusta

= positiivinen kanava julkisuuteen

« Me markkinoimme portaalia, portaali markkinoi
pelid, peli markkinoi kaupunkeja ja yrityksid,

+ Mutta myos portaali markkinoi suoraan kaupunkia
vastaavalla tavalla laajemmalle kohderyhmille

+ Hakukone-edut: linkkien verkosto tuo portaalin ja
pelin hakukoneissa nikyville — linkinvaihto-
ohjelma (kuntien kotisivut ja yritysten kotisivut)

* Portaalia voidaan markkinoida Kim Kollektor
-pelin avulla, mutta myos erillisten minipelien avulla.

+ Kunta voi saada lisdi prestiisid omalla sivullaan
olevan minipelin avulla - sekd portaalissa ettd peliss.

+ Animaatiot, videot, karttapalvelut ja erityiset
sovellukset myos kaytettdvissd Kim Kollektor
-pelissi eri sopimuksesta

@Web

Mobiili
|Windows Phone ” Peli ”Tapahtuma Web |Tapahtu@|
portaali
|Apple i0S ” Native ”Tarjoukset
Mobiili /
|Android ” HTML5 | kaupungit | [ Nayttelyt:
Virtuaali raha-
Sailfish ja Game results: fame & Mobiili
muut money / peli-
serveri
Sisilts Pelaajat
|Yritykset ”Kaupungit | | Oppineetl
|Museot | Historian elavoitys- | Vierailijatl

ryhmét

JOHTOPAATOKSET

* Pelin on 16ydyttivd muualta ja tuotava
kavijit kaupungin sivuille.

+ Pelin on itsessddn tarjottava tietoa ja luotava
mielikuvaa kaupungista.

+ Kustannusten jakaminen: kymmenet kunnat
voivat jakaa kustannukset ja laatu saadaan
monikymmenkertaiseksi samalla rahalla.

Kim Kollektor Viking Treasures pelaajalle

Kerdd kalleuksia, etsi aarteita! Tédssd pelissd olet Kim
Kollektor, arkeologi ja keriilija. Matkustat ympéri Eu-
rooppaa viikinkien jalanjiljilld ja my6s muualla maa-
ilmassa. Tutustut uusiin kaupunkeihin ja maisemiin.
Kadytdt juuri samoja menetelmid kuin oikeassa arke-
ologiassa. Sinulla on maatutka, jonka avulla selvitdt
maaperdn rakenteen ja 10yddt kohdat, joihin on hau-
dattu jotain satoja vuosia sitten. Jotain on haudattu,
mutta et tiedd mitd. Kyseessd voi olla sananmukaisesti
hauta — tai aarrekitko. Joskus tosin vedit vesiperin,
esineet eivit kenties olekaan vanhoja, vaan téltd tai vii-
me vuosisadalta.

Sinulla on my0s aarteenetsin — eli metallinpaljastin.
Sen avulla 16ydit helpostikin rautaesineet ja jalometal-
lit, ja herkka laite reagoi myos mm. keramiikkaan. Voit
madrittdd titen loytopaikan ja itse kaivutyon voit jdt-
tdad tyomiehillesi. Voit matkustaa eteenpdin ja tyomie-
het kylld ilmoittavat, kun jotain 16ytyy.

Sinulla on myo6s kolmas mielenkiintoinen viline,
jolle ei ehkd vield ole vastinetta nykyarkeologien maa-
ilmassa. Se on haamukamera! Sen avulla saat vilitonta
tietoa aikakaudesta: kuvia ja tekstejd suoraan viikin-
kien itsensd ndyttimdnd ja kertomana. Namékin saat
suoraan kokoelmaasi.

Kokoelmaasi voit sitten jdrjestelld nadyttelyiksi
ja pystyttdd ndayttelyja eri puolille maailmaa. Hallin
vuokraaminen maksaa ja lisdksi rahaa kuluu mainos-
tamiseen, mutta vastapainoksi hyvi néyttely tuo pda-
sylipputuloja. Nayttelyjd voit jarjestid myos interne-
tissd, ja kutsua niihin kavereitasi, jotka voivat antaa
oman arvostelunsa nayttelystdsi (myohemmissd versi-
oissa).

Voit hankkia kokoelmiisi esineitd ja muuta mate-
riaalia my0s ostamalla ja vaihtamalla. Tavoitteena tie-
tysti on laatia edustava ja kattava ndyttely, joten kak-
soiskappaleet esineistd kannattaa vaihtaa pois. Lisdksi
ndyttelyt kannattanee jarjestdd alueittain tai reiteittdin,
tai jonkin teeman mukaisesti.

Pelatessasi saat apua espanjalaiselta historian pro-
fessorilta, Juan Torerolta. Mutta pidd varasi! Hin on
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aika temperamentikas ja oikukas luonne.

Matkan varrella voit saada sponsorointia ja tukea
yrityksiltd. MyGs muita, yksityisid mesenaatteja voi as-
tua esiin. Mutta vélttdmattd kaikki ei kuitenkaan suju
aivan niin helposti — erilaisia yllatystapahtumia esiin-
tyy, ja sinun on varauduttava erilaisiin vahinkoihin ja
ongelmiin.

Joka tapauksessa sinun on syytd suunnitella toi-
mintaasi, menestyéksesi kerdilijand ja tutkijana. Lop-
pupeleissi ei ratkaise ainoastaan raha, vaan my6s mai-
ne! Ja pidd huolta energiatasostasi kaiken aikaa, muista
siis syoda ja levidtd — ja virkistdydy katsomalla matkai-
lunédhtavyyksid reitin varrella!

Pelitulokset: maine &
mammona

Elavoittamis-
ryhmat
Tarjoukset
Yritykset

Virtualinen
rahavirta

Kim Kollektor Viking Treasures
-pelin kuvaus

Viking Treasures (Viikinkiaarteet) on nykyajan Suuri
Seikkailu (”Afrikan Tdhti”). Se on jdnnittivd vaihto-
ehto ampumispeleille. Peli, joka herdttdd nuorisossa
kiinnostusta historiaan ja opettaa liiketalouden perus-
teita ja antaa samalla tietoa timén pdivdn maailmasta,
sen kaupungeista ja yrityksistd. Yhteistyoyritykset in-
tegroidaan osaksi pelin juonta luontevasti, ne ovat itse
asiassa oleellinen ja tdrked osa pelin sisdltod. Pelissd
kiinnitetddn paljon huomiota vuorovaikutteisuuteen
ja yhdessdoloon — virtuaalisesti ja paikallisesti, samal-
la on kuitenkin mahdollista pelata tarvittaessa ilman
seuraa.

Pelistd julkaistaan kansainvilinen perusversio eng-
lanninkielisend yleisimmille laitealustoille seka eri kie-
liversioita yhteistyokumppanien toiveiden mukaan.
Pelin julkaisemiseksi tarvitsemme sisdltod tuovia yh-
teistyokumppaneita, esimerkiksi pankkeja, hotelleja,
ravintoloita, kauppoja, liikenneyhtioité sekd muita yri-
tyksid, joiden palvelut ja tuotteet voidaan kytked pelin
juoneen.

Kim Kollektor Viking Treasures on konseptina uuden-

lainen: matkailu/seikkailu/strategia/oppimis/mainos-peli,
jossa yhteistyokumppanit ovat tarkedssd roolissa tuote-
sijoittelun kautta. Peli on aluksi englanninkielinen
ja tulee olemaan tarjolla kaikissa soveltuvissa kohde-
maissa Microsoftin, Applen ja Googlen nettikaupoissa.
Muista kieliversioista sovitaan erikseen.

arkeologia strategia

Osallistumalla peliin on mahdollista kokeilla edul-
lisesti mobiilipelimarkkinointia. Paikkakunta tai sen
yritys on pelin juoneen integroituna paremmin esilld
kuin nettimainoksessa.

Kaupungit ovat mukana kaikissa pelin mahdolli-
sissa versioissa ja variaatioissa yhdelld reitilld, eli pe-
lin yhdessi osassa. Kaupungit voivat osallistua vapaa-
muotoisella sponsoroinnilla tai tilaamalla raatdloidyn
toteutuksen peliin ja sivustoille palveluna. Yritysspon-
soreiden nikyvyys ja veloitusperusteet mairitetddn
erillisen sopimuksen mukaan.

Keriily- ja arkeologiapelikonseptin ensimmaisessa
versiossa litkutaan viikinkien maailmassa. Ensimmdi-
sessd versiossa litkutaan ldhinnd Itameren alueella. Jat-
kossa Kim Kollektor —pelejd voi olla eri aiheista, histo-
rian eri ajanjaksoilta.

Pelin péddtoiminnot tapahtuvat 3D-kayttoliitty-
missd. Erikoistilanteet taas esitetddn sarjakuva- ja ani-
maatiokatkelmina. Paitarkoituksena on historiallisten
esineiden ja muun materiaalin keriily. Pelaaja joutuu
my0ds miettimddn liiketoimintaa saadakseen toimin-
tansa kannattavaksi. Lisaksi matkan varrella tapahtuu
erilaisia seikkailuja ja vilikohtauksia, myos humoristi-
sia tilanteita.

Ansaintalogiikka perustuu latausmaksuihin ja
mainontaan/sponsorointiin sekd myohemmissé versi-
oissa in-app-purchase -lisdostoihin, joilla pelaaja saa
erilaisia lisitoimintoja kayttoonsi, kuten esimerkiksi
ndyttelyjen jdrjestimisen portaalissa ja niiden mark-
kinoinnin. Ansaintalogiikan eri variaatioita: maksul-
linen, kokeiluversio, mainosrahoitteinen ja freemium/
free-to-play-tyyppiset. Kieliversiot: jatkossa pelistd



tehdéddn kieliversioita tirkeimmille kielille ja kielialu-
eille.

Kaupungit osallistuvat peliin sponsoroimalla eri
sopimusten mukaan. Yrityssponsorit osallistuvat pelin
ensimmadiseen versioon kiintedlld hinnoittelulla, ker-
takorvauksena tai kdyttdjimddrien mukaisesti. Myo-
hemmisséd versioissa tuotesijoittelu ja mainonta ovat
dynaamisia ja pelijarjestelmd tulee tarjoamaan useita
vaihtoehtoja niakyvyydelle ja osallistumiselle.

Pelin eri versiot kattavat viikinkien eri reitit ja nii-
hin kuuluvat kaupungit. Ensimmaéisessd versiossa kes-
kitytddn Suomenlahden rannikolle ja Pohjoismaiden
padkaupunkeihin. Ensimmadinen reittiversio kisittid
esimerkiksi seuraavat kaupungit:

* Reykjavik

+ Oslo

+ Koopenhamina
+ Tukholma

+ Maarianhamina
+ Turku

+ Tallinna
 Helsinki

* Porvoo

« Loviisa

+ Kotka

+ Novgorod

Fovigame Viking Treasures —pelin teknisid alustoja
ovat muun muassa Windows Phone —puhelimet, Apple
iPhone —puhelimet ja iPad-tabletit, Android-puhe-
limet ja tabletit. Pelistd voidaan julkaista my0ds versio
selaimella pelattavaksi milld tahansa soveltuvalla lait-
teella.

Windows Phone
8

irectX

Android

Pelin kayttoliittyméssd on oleellista kolmiulottei-
nen nikymad, jossa pelaaja liikkkuu kaivauskentilld tai
veneelld merialueella, suorittaen mittauksia ja kuvauk-
sia metallinpaljastimella, haamukameralla ja veden-
alaisella kameralla — maatutkalla tai kaikuluotaimella
tehdyn alkukartoituksen jdlkeen. Suorittamiensa tut-
kimusten perusteella pelaaja péittdd jatkokaivausten
tai sukellusten laajuudesta ja kestosta. Palkattu tyovi-
ki jatkaa kaivausta, pelaajan ollessa vapaa siirtymdin
seuraavaan tutkimuskohteeseen tai vaihtoehtoisesti
jarjestimddn ndyttelyjd, osallistumaan konferenssiin
tai kilpailuun tai muuhun aktiviteettiin. Tyovaki il-
moittaa pelaajalla aina uusista 16ydoksista.

Peliin kuuluvat olennaisesti my6s erilaiset sattu-
manvaraiset tapahtumat, onnenpotkut ja myos va-
hinkotapahtumat — joilta pelaajan on syytd yrittaad
suojautua mahdollisuuksien mukaan. Kokonaisuus on
siis melkoinen seikkailu, jossa kuitenkin oleellisinta
on materiaalin kerddminen, arviointi ja jarjestiminen.
Pelin erilaisia ndkokulmia ovat my6s oppiminen arke-
ologiasta, viikinkien taruista ja historiasta sekd liike-
toiminnan periaatteista, paapainon ollessa matkailu-
kohteissa ja niiden palveluissa.

Kohderyhmind ovat pddasiassa yli 13-vuotiaat,
riittdvidsti englantia osaavat. Erityiskohderyhmii ovat
muun muassa tytot ja naiset, historiasta ja matkailusta
kiinnostuneet, roolipeliharrastaja, re-enactment-har-
rastajat.

Kim Kollektor -mobiiliportaali

Mobiiliportaali tarjoaa kaupunki-informaation ja

sponsorien tiedot suoraan pelin mobiilikédyttoliitty-

mistd kdytettaviksi, samoin kuin muillekin mobiili-

kayttijille (ei-pelaajille). Mobiiliportaali tarjoaa myos

peliin liittyvit lisdpalvelut pelaajille.
www.kimkollektor.com

In the Footsteps of the Vikings -portaali

Portaali tarjoaa laajemmin tietoa kaupungeista ja

sponsoreista, sekd historiallista ja maantieteellisté tie-

toa aiheeseen liittyen (ei-pelaajille).
www.inthefootstepsofthevikings.com

Laadulliset tavoitteet

Peli ja portaalit toteutetaan korkeatasoisesti pyrkien
jareyteen ja uudelleenkdytettivyyteen sekd sellaisiin
luotettaviin tekniikoihin, jotka mahdollistavat kidyton
mahdollisimman laajoille kiyttdjaryhmille, nayttavyy-
destéd kuitenkaan tinkimatta.


http://www.inthefootstepsofthevikings.com/

Maaralliset tavoitteet

« viikinkeihin alkanut kohdistua entistd enemman
ja laajempaa kiinnostusta (MGM TV-sarja,
viikinkitapahtumat, viikinkiaiheiset suositut pelit)

« kdvijamairat voivat olla suuret eri platformien ja
eri osien kautta, seki kieliversioiden kautta
myohemmin

« kdyttdjamairit voivat lopulta olla sadoissa
miljoonissa portaaleissa ja miljoonissa pelaajissa

OSALLISTUJAT

Projektiin osallistuvat paikkakunnat ja kaupungit 1.
kaikilla niilld alueilla, joissa viikingit ovat liikkuneet
2. kaikki sellaiset kaupungit maailmassa, jotka voivat
toimia viikinkiaiheisten ndyttelyjen jérjestdjind joko
todellisesti tai virtuaalisesti pelissd ja sen liitdinndispor-
taaleissa ja sivustoissa.

Peliin osallistuvat kunnat ja kaupungit ovat auto-
maattisesti mukana sithen kytkeytyvissd mobiiliportaa-
lissa sekd normaalissa inthefootstepsofthevikings-por-
taalissa, kertakorvauksella tai sponsorisopimusten
mukaisesti. Tdma kattaa pelin kaikki eri versiot ja va-
riaatiot yhdesséd pelin osassa, eli yhdelld viikinkireitilla.
Mikili on tarpeen, ettd kaupunki on mukana useam-
missa pelin osissa, siitd sovitaan erikseen.

Muut kunnat ja kaupungit ovat mukana normaa-
liportaalissa kertaveloituksella tai sponsorisopimuksen
mukaisesti.

Projektiin osallistuvat yritykset pddasiassa matkai-
lualalta 1. sponsoreina ja mainostajina 2. peliin kytket-
tyind toimijoina. Yritysten kanssa tehtdvit mainos- ja
sponsorointisopimukset rakennetaan tapauskohtaises-
ti, erikestoisina ja eri veloitusperustein.

KOKO PROJEKTIN SISALTOTUOTANNON KANAVAT

+ Alkuperiiset viikinkien saagat

+ Kirjat ja kertomukset eri ldhteistd

+ Terafoxin tuottama oma materiaali

« Kuntien materiaali (Esimerkiksi kuvat
matkailukohteista ja selostukset)

+ Viikinkikeskukset

* Museot

* Yleison osallistuminen (Esimerkiksi
piirustus- ja kirjoituskilpailut)

*+ Re-enactment —viikinkiryhmit (Kuvat, videot)

HISTORIIKKI

Terafox on kehittinyt ajatusta mainospelisti matkai-
lualalle jo vuodesta 2006 ldhtien. Ideaa on sparrannut
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alusta lahtien Viking Line. Seuraavaksi kehitimme ide-
aa yhdessd Norjan Joulupukin (Drobak) kanssa, to-
teutusta ei ole toistaiseksi tehty tdstd aiheesta. Vuonna
2007 kehitykseen osallistunut Jouko Hemmi kutsuttiin
Islantiin kehittimdidn incoming-toimintaa islantilai-
sen matkatoimiston markkinointipéillikkona. Télloin
jatkoimme idean kehittimistd paikallisiin tarpeisiin
suhteutettuna. Samaan aikaan Itd-Islannissa kehitet-
tiin On the Footsteps of the Vikings -projektia, jossa
tarkoituksena oli yhdistdd paikallinen viikinkindytte-
lytoiminta kansainviliseen yhteistyohon. Kehitimme
mainospeli-ideaamme tédssd yhteydessd sopimaan juu-
ri nimenomaan viikinkiteemaan. Islannin taloudellis-
ten vaikeuksien vuoksi Jouko Hemmi palasi Suomeen
2008. Viikinkiprojektin kehittdmistd kypsyteltiin sen
jalkeen edelleen. Varsinainen In the Footsteps of the
Vikings -projekti kdynnistyi kuitenkin alkuvuodesta
2010, kun péitettiin aloittaa kehittiminen omien re-
surssien pohjalta, islantilaisten kumppanien ollessa
edelleen kyvyttomia projektin toteuttamiseen. Projekti
tarkentui siind yhteydessdé nimenomaan peliprojek-
tiksi, jota viikinkiportaali tukisi. Alkoi kansainvilisten
yhteyksien rakentaminen. Jouko Hemmi matkusti tds-
sd mielessd Islantiin, Norjaan, Ruotsiin, Englantiin ja
Irlantiin, Espanjaan, Maltalle, Sloveniaan jne. luoden
kontakteja viikinkikeskuksiin ja museoihin, yliopis-
toihin ja matkailun toimijoihin. Saatua kokemustaus-
taa olemme hyodyntdneet konseptin edelleen kehit-
tamiseksi. Loimme yhteyksid my0s sisdllon tuottajiin
ja asiantuntijoihin, kuten esimerkiksi Vivan Storlund
ja Urban Fellman ja monet muut. Projektia olemme
sittemmin useita kertoja esitelleet Matkailumessuilla
Helsingissd eri maiden matkailualan edustajille. Pro-
jektin portaali on ollut koekéytossd syyskuusta 2011.
Jouko Hemmi luopui projektista terveyssyistd vuoden
2012 alussa. Loviisan kaupunki tuli mukaan projektiin
sponsorina toukokuussa 2012. Syksylla 2012 pelistad
alettiin kehittdd mobiiliversiota Windows Phone -alus-
talle. Tama prototyyppi tulee olemaan pohjana myo-
hemmille versioille.

TERAFOX OY

Terafox Oy on 1991 Helsingissd perustettu informaa-
tio-alan yritys. Yhtiolld on 5 osakasta: Kai Kurki-Suo-
nio, toimitusjohtaja, kouluttaja, ohjelmistokehittdj,
Hannu Kuujo, ATK-suunnittelija, sijoittaja, Jani Kur-
ki-Suonio, ohjelmistokehittdjd, oppimisalustat/Edu-
poli, Tero Lindfors, graafinen suunnittelija, yrittdja/TL
Design & Arts, Risto Pitkdnen, ex tukipalvelujohtaja/
Nokia. Osakkaista kaksi on pddtoimisia ja yksi sivutoi-
minen: Kai Kurki-Suonio (ohjelmistokehitys, myynti,
markkinointi etc.), Tero Lindfors (grafiikka, web-oh-



jelmointi), Jani Kurki-Suonio (osa-aikainen: teknolo-
giaselvitykset, tukipalvelut, ohjelmointi).

Tdmidnhetkinen toiminta kohdistuu tietokone- ja
mobiilipeleihin: oppimispeleihin, yrityspeleihin, si-
mulaatioihin sekd muihin peleihin. Olemme toimi-
neet [T-alalla laajalla alueella siséltden jalleenmyyntid,
asiantuntija- ja tukipalveluja sekd koulutusta: mm.
mikrotuki- ja IT-asiantuntijakoulutukset, multimedia
ja ohjelmointi-kurssit. Olemme kehittineet verkossa
pelattavia yrityspelejd Johtamistaidon opiston ja sen
asiakkaiden kayttoon. Olemme julkaisseet kirjoja CR-
M:std, Linuxista ja C++/Olio-ohjelmoinnista (Edita)
sekd tuottaneet opetusmateriaalia eri kurssien kayt-
toon.

Padasialliset toimipaikat ovat Loviisassa ja Por-
voossa. Pddtoimipaikka on Loviisassa, jossa kdytettd-
vissd n. 70 m2 erillisid tiloja.

Télla hetkelld teemme Windows Phone 7 -peleja.
My6s hyotysovelluksia tahdn ymparistoon on suun-
niteltu. Tutkimme mahdollisuuksia kddntdd tuot-
teita iOS- ja Android/SailFish-ympdristoihin. Myos
HTML5/JavaScript sovellukset ovat tihtdimessd. Ta-
minhetkiset peliprojektit ovat: 3D-seikkailustrategia-
peli, 2D-ajopeli ja 3D-purjehduspeli. Samalla tutkim-
me ja kehitimme character animation -tekniikoita
nditd ja muita mahdollisia peleji varten.

TUOTTEET JA PALVELUT

Oppimispelit etenkin vyrityksille, esimerkiksi hen-
kilokunnan perehdyttimiseen. Pelillisyys pitdd ylld
mielenkiintoa ja tekee oppimisesta helpompaa. Osaa-
misen mittaaminen on helppoa pelin kautta. Miksei
vaikka rekrytoinnin osana! Yrityksen verkkosivuilla,
rekrytoinnin ensiaskeleena. Toimii samalla yrityksen
mainoksena ja mielenkiinnon luojana. Yrityspelit yri-
tyksille henkilokunnan kouluttamiseen, aloittaville
yrittdjille liiketoiminnan harjoitteluun, koululaisille
yritysmaailmaan perehdyttimiseen. Sisdisen yrittd-
jyyden kehittimiseen. Painotukset voivat olla tuotan-
nossa, taloudessa, markkinoinnissa... Kestot voivat
vaihdella, mutta oppimisen kannalta pitkdkestoinen
pelaaminen, vihidn kerrallaan péivittdin, on kaikkein
tehokkainta.

Yrityspeleistd voidaan laatia yrityiskohtaisia mallia,
jolloin voidaan harjoitella juuri niitd asioita, joita tei-
dén yrityksessdnne tehdddn — ja joihin halutaan kiin-
nitettdvin eniten huomiota. Mainospelit yrityksille,
yritysten kotisivuille. Tehdddn tuote ja yritys tutuksi
kuluttajalle! Kyseessihdn on oppimispeli: kuluttaja
oppii firmasta ja sen tuotteista. Ja yritykselld on mah-
dollisuus oppia jotain kuluttajasta, samoin kuin saada
yhteystiedot kiinnostuneista kuluttajista. Suosimme

ndissdkin pitkiketoisia, sitouttavia pelimalleja.

Olemme kehittineet myos matkailun markkinoin-
tiin soveltuvia konsepteja kunnille ja kaupungeille.
Kaupungit voivat my6s markkinoida yhteisen pelin
kautta, kuten “In the Footsteps of the Vikings” —kon-
septissamme. Télloin ratkaisu tulee kustannustehok-
kaaksi ja lisdksi kdvijit ja potentiaaliset matkailijat
— virtuaalituristit — saadaan luontevasti tulemaan por-
taaliin ja kaupungin sivuille. Mahdollista on toteuttaa
matkailuportaali tai peli tai molemmat. Toteutamme
pelit, multimediaesitykset ja portaalit aina kulloinkin
parhaiten sopivalla tekniikalla, web-sivuina, web-so-
velluksina, sovelluksina tai mobiilisivuina tai —sovel-
luksina. Sekd mediamixin mukaisesti ndiden ja mui-
den markkinointivilineiden ja myynninedistimisen
yhdistelmina.

HISTORIAA JA REFERENSSEJA

Terafox on perustettu vuonna 1991, elektronisen in-
formaation tuotannon yhtioksi ja ohjelmistoyhtioksi.
Kaupallisesta internetistd ei ollut tietoa, mutta nahta-
vissd oli tietoliikenteen kehittyminen ja tiedonvalityk-
sen muuttuminen elekroniseen, digitaaliseen suun-
taan. Oli myos selvad, ettd tietokonepelit kehittyvit
edelleen ja niitd voidaan enenevisti kdyttdd myos kou-
lutukseen. Ndamai asiat mielessimme perustimme yh-
tion. Ensimmadisend projektinamme oli musiikkipuhe-
linpalvelu. Témai ei kuitenkaan menestynyt ja yhteni
syynd siihen oli alkanut lama. Sittemmin siirryimme
hyodyntimidin osaamistamme tietotekniikan eri alu-
eilla, koulutuksessa, konsultoinnissa, tukipalveluissa ja
ohjelmistojen ja laitteiden kaupassa. Jatkoimme tieto-
liikenteen kehittdmistd, ensin purkkipalvelujen muo-
dossa (I-U BBS) yhteistyossé paikallisen oppilaitoksen
Edupolin kanssa. Yhteistyota jatkettiin kdynnistaimalld
Avenet — alueellinen verkkopalvelu, vuosina 1994 —
1995. Yrityspelikonsepteja olemme kehittidneet alkaen
vuodesta 1999, JTO:n kanssa yhteistyossa.

STRATEGIA

Strategiallemme on tunnusomaista, ettd pidimme
kohderyhmaivalintaa ddrimmadisen tdrkednd, jotta saa-
daan ydinkiyttdjdjoukko sitoutettua, oli kyse mistd
tahansa palvelusta. Tamé on erityisen tdrkedd oppi-
mispeleissd. Usein sitoutettu ydinkarkiryhmi vetda
mukaansa muita kayttdjid, ja heiddn avullaan saadaan
pitkdkestoinen vaikutus. Pyrimme kehittimadn sel-
laisia pelejd ja muita verkkopalveluja, joissa kayttdja
— asiakas — sitoutetaan pitemmaiksi aikaa palveluun,
vahvistaen ndin oppimista ja omaksumista. Meidin
mielestimme tekniikan ja my6s grafiikan hienouksien
on palveltava itse asiaa, oppimista ja omaksumista, oli
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kyse sitten kouluttamisesta tai mainostamisesta. Kik-
kailut voivat tehdd vaikutuksen toisiin bittinikkareihin
tai taiteilijoihin, mutta kédyttdjd arvostaa itse sisdltod ja
kokemusta. Liian hieno ja nippara tekniikka tai runsas
ja viimeistelty grafiikan kaytto saattavat jopa vieraan-
nuttaa ja karkoittaa kayttdjida, vaikka ovat toki joskus
onnistuessaan myos vetonaula ja puheenaihe. Térkein-
td on, ettd tekniikka toimii juohevasti, luotettavasti ja
nopeasti, ja kayttoliittymad on selked ja ymmarrettava.
Haluamme, ettéd potentiaalinen kayttdjikunta on mah-
dollisimman laaja.

Pyrimme kaikessa toiminnassamme kansainvali-
syyteen. Siksi tydmme on jatkuvaa oppimista, kielten
ja kulttuurierojen ymmartamistd. Tdlld tavoin ha-
luamme auttaa myos asiakkaitamme kansainvilisty-
misessd.

Terafox Oy:ssd on viisi osakasta. Kaikilla on vahva
tausta tietotekniikassa, ohjelmoinnissa sekd grafiikas-
sa. Meiltd 16ytyy jopa musiikillista osaamista! Meilld
on pitkd kokemus myos koulutuksesta, nimenomaan
tietotekniikan koulutuksesta, mutta se on antanut
meille ndkokulmaa oppimiseen ja kouluksen tarpeisiin
yleensd. Lisdksi meilld on pitkdn kokemuksen kautta
hyvit kontaktit laajaan verkostoon ammattilaisia tie-
totekniikan, taiteen, grafiitkan, musiikin, koulutuksen
ja viestinnén eri osa-alueilta.

LISATIETOA

1. “Pelit ja erityisesti hyotypelit (gamification) so-
veltuvat mainiosti kuluttajien motivaation kas-
vattamiseen markkinointiviestid kohtaan. Pelien
kykyd luoda motivoiva ja kiinnostava ympéristo
voidaan kayttdd avuksi myos markkinointi- ja
oppimistarkoituksissa. Silloin pelaaminen ei ole
endd vain viihdettd, vaan siitd on myds hyotya.
Tyypillisesti hyoty syntyy erilaisten henkilokoh-
taisten tietojen ja taitojen parantamisesta mainos-
tajan tuotteiden avulla.” Jesse Jokinen, apprix.fi

2. “Mobiilikanava on kehittynyt ja monipuolistu-
nut erittdin nopeasti viimeisten vuosien aika-
na. Vain kymmenen vuotta sitten kdytimme
mobiilia pddsddntoisesti ainoastaan puhevies-
tinté- ja tekstiviestitarkoituksessa. Laitteet oli-
vat nykytermein kuvattuna peruspuhelimia,
jotka mahdollistivat reaaliaikaisen viestin-
nén yksiloiden vililld ilman fyysisen sijainnin
riippuvuutta.” Lari Tuominen, Qvik Oy

3. ”Nykypdivdn nousevia markkinoinnin tren-
dejd on digitaalinen markkinointi. Digitaali-
sen markkinoinnin keinoja ovat esimerkiksi
www-sivut, blogit, hakusanamarkkinointi ja

sahkopostimarkkinointi. Muutos perinteisestd
printti- ja sanomalehtimarkkinoinnista koh-

ti digitaalista markkinointia on jatkunut koko
2000-luvun, johtuen péddosin sihkoisten me-
dioiden yleistymisestd ja suosiosta tavallisten
kayttdjien keskuudessa. Missd yleiso, sielld mai-
nostajatkin.” Jukka Hilvonen, Goodkind Oy

. http://www.pelitutkimus.fi/wp-content/

uploads/2009/08/ptvk2009-07.pdf

. https://publications.theseus.fi/bitstream/

handle/10024/33978/Packalen Paivi.pdf

6. Jaakko Suominen, FT, digitaalisen kulttuurin

professori, Turun yliopisto / Porin yliopisto-
keskus http://turunmatkailuakatemia-fi-bin.
directo.fi/@Bin/2e0a370c0766cbce26437ec-
fe7ef6857/1364458092/application/pdf/125885/

suominen%?20-%20Pelit%20ja%20sosiaa-
linen%20media%20matkailussa.pdf

TERAFOX OY,
Haravankylantie 8, 07920 Loviisa

Kai Kurki-Suonio
+358 405504146 terafox@terafox.fi

www.terafox.fi
www.kimkollektor.com
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