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Treasure Hunt Game to Persuade Visitors I n S p I ratl O n

to Walk around a Shopping Mall

Asuka Wakaol, Kohei Matsumura®, Mao Suzukif. and Haruo Noma In D n 1 n N Nx n
College of Information Science and Technology. Ritsumeikan University I 1

1-1-1 Nojihigashi, Kusatsu, Shiga 525-8577, Ja
Email: matsumur@acm.org®, {awakao!. m\umkr noma’ } @mxdlab.net,

an

Abstraci—In this paper, we propose a treasure hunting game  treasure. We conducted a workshop employing the proposed
aimed at changing shopping behavior. Shopping malls consist of  sysicm in a shopping mall called Grand From: Osaka. This
various tenants such as shops and restaurants, enabling visitors  paper describes user experiences and findings from the results
N lmd many kinds of goods and services in one place. Realizing  of (ne workshop

lier effect, the shopping mall manages to announce the
qm,u they have and encourage visitors to walk around all over the
mall. However, visitors tend to visit particular tenants that they
Kknow well and do not pay much attention to other unfamiliar
ones. With such buying behavior, m.\lh lose the We
fhns aimed do persaade wall vidiors (o vist nuuum..u shops
2 game. We ‘J“"X“"" the treasure hunt game on To persuade people walk around a shopping mall, we

pt of a treasure hunt game. Treasure hunt

ames are often used as a technique to

CONCEPT

throug

at
ipant looks for virtual treasures that are hidden  or stamp rally style
cnante, nd the treasure cmits 3 con signal. An  lead participants to checkpoints placed in various locations.
individuals umnphum presents the beacon ug;ul status and text  Also, location-enabled games such as Ingress [1] have become I I l
walks around the shopping mall to hunt for the treasures. AS | icry These games also pull people to a specific location since I
the result of our user study, we confirmed that the proposed o o aion hoc come meaning in the same

pants to walk around the shopping mall & &
for the treasure. Further analysis suggested that
our method suits shopping activities of groups such as families.

Our approach changes the buildi

That is, to enjoy the treasure “—* —
to walk throughout the build: ¢ -

L. INTRODUCTION find something new about tt

going to familiar tenants onl

to the playi

A shopping mall consists of a variety of tenants such as
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Presentation Notes

אחרי שאני מסיימת להציג את השקף (בעל פה) 
הקניונים נפגעו בצורה משמעותית מהשלכות הקורונה, חשוב לנו להחזיר את המצב לקדמותו בהתאם להנחיות החדשות ולא לאבד את עוצמת החוויה שבקניון. 
הקניונים מספקים חווית צריכה, תרבות, בילוי, פנאי ושירותים נוספים. 
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Presentation Notes
כותרות

צורך ובעיה - הצגה בעל"פ:
�הצורך: הפעלטונים הם פתרון מוכר ואהוב על ההורים לבילוי עם ילדיהם בחודשי הקיץ.
הבעיה: הפעלטונים בתקופות הקורונה נתפסים כמדרגות חיידקים, הבילוי הפך ללא בטוח.
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בע"פ:
פוטנציאל כלכלי אדיר במיוחד כשאנחנו צופים את הפגיעה העתידית של הקניונים
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השקף הבא זה המטרות- לזכו ר לקשר בינהם:
אחרי שהצגנו קצת נתונים והבנו מה עומד מאחורי הבחירה בקניוני עופר, כדאי שנבין מה אנחנו רוצים להשיג במהלך הזה
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בע"פ:
מחקרים מראים כי אין הבדליים דמוגרפיים, כלכליים או גילאים לגבי קהל היעד הפוקד את הקניונים. אין התייחסות למיעוטים, רוב אוכלוסיות החברה פוקדות את הקניונים ללא הבדל מהותי 
בהסתכלות על קהל היעד.

להתייחס למפה של הסניפים

השקף הבא זה הרעיון הגדול
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בע"פ:

לציין מציאות רבודה
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בע"פ:
להציג את מה שמופיע בשקף כדברים כלליים שקורים בקמפיינים אחרים גם
שינויים בשוק המשפיענים העולמי גדל פי 20 ב-5 שנים האחרונות

משפחת אליהו- 300K מנויים ביוטיוב
משפחת ספיר- 230K מנויים ביוטיוב
עידן ניידיץ- 60K עוקבים באינסטגרם



מתחיל בדיגיטל מכיוון שהמשפיענים יתחילו להעלות מודעות לפרויקט בעמודים שלהם.
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דיגיטל
נשתמש בכוח של המשפעינים כדי להתחיל לעורר באזז לקראת ההשקה. פוסטים, ולוגים וסרטונים של משפיענים מדברים על למצוא את העופר כפעילות מגניבה לחופש הגדול. כדי לטוות רשת קורים בין כל התוצרים בדיגיטל (פייסבוק, אינסטגרם, יוטיוב, טוויטר) אנחנו נריץ האשטאג - #מוצאים_את_העופר.
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סיקור ההשקה וכל מה שנוגע אליו

האירוע יהיה הסרת הלוט של המשחק, אליו יוזמנו כל המשפיענים שלוקחים חלק בתוכנית הדיגיטל, מפורסמים הידועים במשפחה רחבה (רשף לוי וישראל קטורזה), ושלל מפורסמים אחרים, שיגיעו עם ילדיהם להתחרות מי ימצא ראשון את כל העופרים.


יח"צ- 
טלוויזיה: אייטם אצל גיא פינס שמסקר את האירוע. צוותי צילום של תוכניות הבוקר שמשדרות באותה שעה, ושל עוד תוכניות כלכליות ופנאי כדי ליצור אייטמים בכל רשתות הטלוויזיה בשעות שונות.
כתבות: כתבים של מדורי הורות ומשפחה משלל אתרי אינטרנט ועיתונים מובילים אשר יסקרו את האירוע.

דיגיטל-

הצפה של הרשתות החברתיות בתוכן מאירוע ההשקה. סטוריז ותמונות באינסטגרם, לייבים ופוסטים בפייסבוק, לייבים וסרטונים ביוטיוב, וסרטונים מצחיקים של הורים וילדים מפורסמים בטיק טוק. 

תוך כדי נחשוף גם פילטרים לסטורי, שניתן לראות במצגת, שמדמה אנשים לעופר ומעל מתנוסס ההאשטאג של הפרויקט. החשיפה תעשה כמובן על ידי שימוש של המשפיענים בפילטרים תוך כדי המשחק בהשקה.  





O

- P ...]'¥nn pnwnn

01'D K'a with - DI R

Paid Partnership - @

1 nYy 1 yihlL

Y5 ,181U0 NN DITPR DY WONYT 0MINY NAI7 291U 1107 1YY wTn [1ongy I7 DO q I NIDX 1IN N9
[INT BIUN NN RN M T TR 7A8 L IV0A Dmotisnn?

21V NI
<< [¥N7 20Wn NRon nano 77 | 1855, -1 ,01'0 A oy 110 20

httpy/bit1y/2hQGRiB NI'INNI DY'AYNN DY 00T n21V9-9IN'Y Jwnin e

191V 1211 7w 0D'TINY? 022N NR?2UN e

2nup | nINT1 | 2N | makoTV | U170 | N2 mﬂb

NEXTER
D'2"n [19"XN *7va " ”‘; ©
"NT K NIXAT7 ’ Lo
A
9nXIV 7V NwIn n7on e@
MY ITA 20 12T Nna ¥

Q0% 239 73 Comments 33 She

[[r_'} Like () Comment &> Share

717y D'YIY N71DW A71Y5n E
[loX7 X'anYy

: ! m
DDONX NYINTN 191V 117 NN P'TRA YIin'yn nXx nponn m

0'0192 NI2T71,02'T7! OV 191V NX WoN7 ?0'W1 "N 7'¥n7 DY | o



Presenter
Presentation Notes
איך ממנפים את המשחק שלנו אחרי ההשקה






יח"צ:
ישלחו הודעות יח"צ עם תיאור על המשחק וגם על האפליקציה עצמה, למדורי צרכנות והלייף סטייל, כשבין היתר המטרה היא גם לקדם את האפליקציה על זרי הקידום של הפרויקט. כתבות באתרים ועיתונים של כתבים שבאים לנסות את המשחק בעצמם, ונותנים ביקורת.

דיגיטל:
פוסטים שלנו מקדמים את הסיקור היחצני בדיגיטל. פוסט על הסיקור של גיא פינס (הכתב של גיא פינס לא מצא את העופר, אבל מצא את המפורסמים שבאו לחפש...), פוסטים של Share של כתבה שאחד האתרים סיקר את האירוע + פוסט נלווה שמקדם את הפרויקט.

קידום התוכן של המשפיענים דרך העמודים של קניוני עופר ברשתות החברתיות, תחת ההאשטאג (#מוצאים_את_העופר). העלאה של סרטונים שיוטיוברים עשו לעמודים שלנו עם תיוג שלהם, Share לפוסטים של ראשי קהילות הורים בפייסבוק וכו....

קידום הפילטר של העופר ברשתות החברתיות.
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