Do you belong to your
customers target group?

|IAB Event5.4.2023
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Who wants to receive your marketing?

Can | get your attention, please?

® |s your invitation interesting enough?
® |f your target says "YES”, can you keep the interest?

® Can you get them to want more?

—> Will your potential customer choose you to his/her target group?
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Who we are

® Playable marketing software

® Build own branded online marketing games

® Offering 30+ game concepts that can be tailored
to any branding

® +70 colleaguesin Amsterdam, London, Berlin,
Aarhus, Copenhagen, Helsinki

® +1 billiongame plays, +125 millions unique
players, +5 millions hours of engagement...
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Proudly powering

650 global brands
RITUALS.... @ BELQ

COOP

Bank

WARTSILA

Costcuttere©

unicef ¢ @S"é‘iﬂ

00000
QIAGEN

NESTE

Group

Arla
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“We play because
it is in our nature to do so”

— Johan Huizinga
Dutch historian and cultural theorist, author Homo Ludens 1937
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The

Game Mechanics

0OO00O

Compete Have Fun Mirroring Challenge Reward
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How to use game mechanics in marketing?

1. YOU AS A MARKETEER - 2. YOUR AUDIENCE WILL... -

Utilize game mechanics Interact

....to transform your
content

Engage

into a playable format.

Be more focused

...with your brand

3. IMPACT TO YOUR BUSINESS

Your audience will...

Remember your
brand much better.

Learn and understand better the
value you offer them.

Convertto the next phase in the
customer journey with higher

conversion rate.
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Consumers are

56%

more likely to click a gamified
ad*™

*YouGov®

playable



Time Spent with
Brand

SECS

Average Time Spent across all campaigns based on
+ 1 billion game plays, 125 millions unique players

The number of seconds each user spends in the campaign starting
from first ‘in-game action’ until last flow page is reached.
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Unique
Registration Rate

52

Average Unique Registration Rate across all campaigns
based on + 1 billion game plays, 125 millions unique players

The ratio between unique registered emails (IDs)
and total sessions for a campaign
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Create a positive cycle of activation & engagement

DRIVE TRAFFIC ENGAGE, ACTIVATE & DRIVE CONVERSIONS RETARGET
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Pelillistaminen osana
markkinoinnin tyokalupakkia

Johanna Ekholm
Marketing Director / Kesko



K-RUOKA-SOVELLUS

2 500 000 istuntoa /kk
350 000 aktiivistakayttziga ik

CITYMARKET
ISO OMENA e

Kaupan edyt

Keréilypass;t

Kaupan tie

* Sovelluksen kaytdssa korostuvat lapsiperheet seka nuoret aikuiset

* Paatavoitteemme
e Kaynnit, aktiivikaytto
* Palvelussa vietetty aika

 Ohjaus kauppaan
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PELIT OSANA K-RUOKA-SOVELLUKSEN JATKUVAA
TEKEMISTA

&
@ Sponsorad -3
* Olemme tarjonneet peleja osana sovelluksen sisaltoja vuodesta 2019 alkaen e B o

pelaamaan hauskoja peles joista vo't voittaa palkintoja 4§

* Vuonna 2022 toteutimme yli 25 erilaista pelia
! " VOITA
PALKINTOJA PELAAMALLA
* Pelit toimivat ns. sisaanheittajina sovellukseen ja tavoitamme peleilla HAUSKOJA PELEJA

erityisesti nuorempia asiakkaitamme (20-39v)

e Pelit toimivat mainonnan sisaltona hyvin ja niiden avulla olemme saaneet

kasvatettua sovelluksen latauksia ja kayttoa

C-RUOKAF
Lataa uudistunut K-Ruoka-sovellus §

Tariouksia insowraatiota ia palion muuta
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pyoraytysta
jaljella

Osuessasi juusto-sektoriin,
voitat herkullisen palkinnon!
Onnea matkaan!

o

KRuoka

PELAA JA VOITA

PROTEN
BCAA PIRTELO

Pelaa klikkaamalla Arla Protein -pulloa
Kaytossasi on 3 py'dréytysté.

Pelin saannot

\

Raaputa kolme

REISSUMIES
logoa ja voita!

Raaputa reppua pelataksesi - kolmella
Reissumies-logolla voitat Oululainen

Pelin saannot

Reissumies Tosi Ohut Ruis -leipapaketin! 4

3&'_

VL
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TULOKSIA

[R—

M
K RUOKAa
ﬁCE ;E [ ;E 18‘)3% -

. e CASTELLO
Pelit ovat sovelluksen suosituimpia sisaltdja PELAA JA VOITA

CASTELLO-HOMEJUUSTO
Sovelluksen kaytto ja asiakkaiden aktiivisuus on kasvanut joka

. CASTELLC
VUOSI J =)
. ,} 7 3 A s Bllyo

Peleja pelaa keskimaarin noin 70 000 asiakasta

ARLE -
CRUMBLY BLUE

Klikkaa onnenpyoraa pelataksesi. Voit

pelata pelia kerran paivassa. Voitat, kun

Pelikertoja yhdelle pelille kertyy 200 000-500 000 nuoli osoittaa juustosektoria. Joks

paiva sata voittaa!
Peleista voitetuista tuotteista noin 70-80 % lunastetaan © PELAAMAAN
kau pasta X Pelin sasnnot
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OPPEJA MATKAN VARRELTA

Pelien kautta tavoitamme korostuneesti nuoria ja sinkkuja. Vaivattomuus ja hintatietoisuus

korostuvat.
Peleja pelataan ja niihin palataan suhteessa enemman kuin muihin sisaltoihin

* Pelit toimivat hyvin ns. sisaanheittajina sovellukseen - kiinnitettava huomiota siihen mita

asiakkaalle tarjotaan pelin jalkeen

Pelit keraavat osana sovellusta hyvin orgaanista liikennetta, mutta tulokset kasvavat
merkittavasti kun peleja mainostetaan myds muissa kanavissa. Pelimainonta on kiinnostanut

erityisesti nuorempia kohderyhmia ostetun median puolella.

Palkintojen lunastukset toteutuvat keskimaarin samalla %-arviolla tuotteesta tai tuotteen

arvosta riippumatta

=



Kiitos!
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