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Miten elämykselliset digitaaliset sisällöt 
muuttavat ruokakokemusta ja suhdettamme 
ruokaan?



Tarinan kaari

1. Digitaaliset sisällöt markkinointikanavana

2. Digitaaliset sisällöt osana ruokakokemusta

3. Yhdistetty ruokatodellisuus

4. Digitaaliset maut ja tuoksut



DIGITAALISET SISÄLLÖT 
MARKKINOINTIKANAVANA

Bittejä pöytään



Tuotesijoittelu peleissä
Zool$&$Chupa$Chups$

Peli$oli$vahvasB$Chupa$Chupsin$
sponsoroima.$

1992$

Zool, 1992

Dredd vs. Death, 2003

Phantasy Star Portable, 2009



Pelien ja elintarvikkeiden 
markkinointiyhteistyö

Uncharted$+$Subway$

SubwayMruoasta$saadulla$koodilla$pääsi$kuukau8a$
aikaisemmin$pelaamaan$Uncharted$3$Mmoninpeliä.$
Lisäksi$oli$mahdollista$saada$SubwayM$

esineitä$peliin.$

2011$

Call$of$Duty$+$Monster$Energy$

Tuo8eita$ostamalla$sai$rajoitetun$ajan$kerä8yä$
tuplamäärän$pelin$kokemuspisteitä$(XP).$

2014$



Mainospelit

Burger Kingin 
kylkiäispelejä, 2006

Teho Run, 2013
KFC Snack the Face, 2014



Esports ja striimajat

Fazerin Brainfood-kampanja, 2018



DIGITAALISET SISÄLLÖT OSANA 
RUOKAKOKEMUSTA
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Ruokaepeli



Aarrejahti



Pelillistetty itsensä mittaaminen

Samsung Health



YHDISTETTY RUOKATODELLISUUS
Bittejä pöytään



Lisätyn todellisuuden ravintola

La Petit Chef Bouillabaisse, Skullmapping, 2015



Lisätyn todellisuuden keksi

Takuji Narumi, Tokyo University



Lisätyt tuoksut

Scentee tuoksukapseli



DIGITAALISET MAUT
Bittejä pöytään



Ruokatulostimet

Foodini, Natural Machines Choc Creator 2.0 Plus



Digitaaliset maut ja tuoksut

Imagineering Institute, Malesia



YHTEENVETO
Bittejä pöytään



Mitä tänään opimme?

• Digitaaliset sisällöt ja elintarvikkeet ovat jo 
löytäneet toisensa!
– Pääpaino pelien maailmassa

– Mahdollisuuksia myös pelillisissä 
hyvinvointisovelluksissa

• Ruokalukokemusta voidaan muuttaa 
digitaalisin keinoin

• Tutkimus digitaalisesti tuotettujen makujen ja 
tuoksujen kehittämiseksi on käynnissä



Kolme kovaa kysymystä

1. Onko mahdollista hyödyntää pelejä ja muita 
elämyksellisiä digitaalisia sisältöjä 
markkinointikanavana?

2. Löytyykö digitaalisten sisältöjen kuluttajista 
kokonaan uusia kohderyhmiä?

3. Pystyykö digitaalisen teknologian avulla 
luomaan tuotteestanne kokonaan 
uudenlaisen elämyksen?



Kiitos!

Tuomas Mäkilä
Erikoistutkija, TkT

Tulevaisuuden teknologioiden laitos
Turun yliopisto

tuomas.makila@utu.fi


