tulevaisuuden
pelaaminen

- kaytant6ja kuluttajatutkimuksen valossa

Petteri Repo

KTT, Tutkimuspaallikkd
Kuluttajatutkimuskeskus

kuluttajatutkimuksen teemoja

pelit ovat edellakavijoita, koska

ne luovat sisaltéja teknologialle!

ne luovat uusia teknologisia ratkaisuja!
ne opettavat kayttajat uusille tavoille!

ne tekevat teknologiaa ymmarrettavaksi!

jotain uutta?
- vrt. pelimoottorit, polygonit, péivitykset
- kuinka tietotekniikan tarjoamia uusia vapauksia
hydédynnetdan? onko passiivisia peleja?
- crossover olisi alalle tarke&d: Habbo Hotel vs. Max
Payne

¢ hinta o vrt. liikemaailma
* vaihtoehtokustannus — lisdarvo
o kaytettdvyys - ansaintalogiikka
o konteksti - asiakassegmentit
° elamykfe_tm - killer application,
* edellakavijat, lapimurtopalvelut,
massakuluttajuus hype
¢ kéyténnﬁF - - teknologinen
- esim. digitaalinen R
valokuvaus, urheilulajien determinismi
synty (sahly ja - visiot ja strategiat
sauvakavely),
laivaristeilyt
oppia muille aloille
+ helppokayttdisyys - vahattely
+ intuitiivisuus - paheksunta
+ toimivuus - addiktiivisuus
+ siséllot - alakulttuurit
+ interaktiivisuus
+ oppiminen Huolia 10.11:
+ avoimuus, myds - asetukset
teknologiaan - Kkéytettavyys
+ beetatestaus - peleja pelaajille
- aktivointi

kilpailevia pelikarttoja

o kaytantodklusterointi vs. segmentointi
e kaytantdjen vaihdettavuus ja sukulaisuus

e sopeutuvatko kayttajat tarjontaan vai
sopeutuuko tarjonta ihmisten kaytantéihin?

tulevaisuuden pelaaminen

pelaaminen “divergoituu”

merkittdvan kasvun edellytys: peli-innovaatiot
sopeutuvat entista paremmin kdytantdihin

- tai pysyvat nykyisessa roolissaan

- kdytantoja ei muuteta lisdarvolla,
ansaintalogiikalla tai segmentoinnilla

spesifeja kayttoja geneerisille teknologioille




