Digitaaliset sana-ja
pulmapelit tukemaan
kavijaliikenteen kasvua
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Sana- ja pulmapelien suosio
Media-alalla on kasvanut viimeisten
vuosien aikana globaalisti, ja siksi ne
MmMuotoutuivat taman markkina-
tutkimuksen fokukseksi.

A-lehdet halusi syventaa ymmarrystaan
kansainvalisista sana- ja pulmapeleista seka
niiden taustalla olevista toimijoista
laajentaakseen omaa pelitarjontaansa.

Miten pelilliset sisallot voivat
kasvattaa sitoutumista?

Mita opittavaa loytyy
kansainvalisista mediataloista?




Lenz rakensi projektitiimin
kahdesta motivoituneesta
opiskelijasta — toinen rahoituksen,
toinen strategisen markkinoinnin
osaaja. Projektia johti Lenzin
Edona Pepidqgi, joka varmisti
sujuvan etenemisen ja
laadukkaan lopputuloksen.

Tiimin vahvuuksia:

Monipuolinen
liiketoimintaosaaminen.

Kyky analysoida markkinaa ja
luoda uusia ideoita.

Sitoutunut ja oma-aloitteinen
tyoskentelyote.




Projektin lopputuloksena syntyi
kokonaisvaltainen nakemys
sana- ja pulmapelien
Mahdollisuuksista mediassa.

Tiimi toteutti markkinakartoituksen,
jossa selvitettiin, mita peleja on
tarjolla ja ketka niita tuottavat.

@ Projektissa laadittiin suosituksia
siita, miten A-lehdet voi hyodyntaa
pelillisia elementteja
digipalveluissaan.

@ Lisaksi kehitettiin sisalléllisia ja
strategisia ideoita Apu360-
sovelluksen jatkokehitysta varten.




"Lenzin tekeman projektin avulla
saimme koottua hyvan
kokonaiskasityksen siita mita
Muut ovat markkinalla tehneet ja
Minkalaisia peleja ylipaataan
kuluttajille tarjotaan Suomessa ja
Maailmassa etenkin median
kontekstissa.”

- Joonas Lyytikainen, Head of business development,
A-lehdet



