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"Exergame"/ "exertainment" perusteet

e Exergame = exercise + game  "stealth exercise"

e Exergame-tuotteissa yhdistyy 1) kuntoiluun/Zhyvinvointiin motivointi, 2)
tiedonjakaminen, 3) arki, 4) sosiaalisuus ja 5) viihde/tarina/peli

e 1) Hektinen, informaatiorikas ja mobiili elamantyyli
- uudet ja fragmentoituneet kuluttajasegmentit/tarpeet
- kuluttajat sisallontuottajina, innovaattoreina tai informaation jakajina

e 2) Ennaltaehkaiseva (kaksisuuntainen) terveyskasvatus
- 100 vuotta sitten tarttuvat taudit kuten tuberkuloosi, keuhkokuume ja
influenssataudit olivat huolenaiheina. Tana paivana yleisia kuolinsyita ovat
sydantauti, syopa ja halvaukset, jotka johtuvat suurilta osin elintapojen
muutoksista.
-"Jos olet teini-idssa kunnossa, olet sitd myds vanhempana" V77
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"Exergame"/ "exertainment" perusteet

e Nuorten oireilu ja kehittyvat hyvinvointiin liittyvat huolet: liikalihavuus,
ajankaytdon muutokset (digitaalinen media painottuu),

ravintotottumukset...
T , ipainoisuuden esiintyvyys (%)
Ylipainoisuuden esiintyvyys (%) Ylipainoisuu i b
12-18-vuotiailla pojilla 1977—2003 12-18-vuotiailla tytdilla 1977-2003

- S — e T4y |

i I b | :
7 79 81 83 85 8 8 9 9w 9% ¥ % 001 00

(LAhde: Suomen sydanliitto) WT




VTT TECHNICAL RESEARCH CENTRE OF FINLAND

Exergame-hanke

e Syyskuu 2005 - joulukuu 2006
e VTT:n Service Beyond Technologies -teemahanke
e VTT Biotekniikka, Elektroniikka, Tietotekniikka ja Tuotteet&Tuotanto

Maximus Wellness
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e Kohderynmat: 13-18 -vuotiaat nuoret ja tydpaikkaliikunta (tapahtumat)
e Kotiymparistd (UPnP) ja mobiili (RFID, hybridimedia, kontekstitietoisuus)
e Kuluttajatutkimus, markkinatutkimus (prototyypeista), teknologia

roadmap

e Konsepteja ja 2-3 prototyyppia (Agile-metodi)
e Tavoitteena +5-vuoden aikajanteella edistaa kv-markkinoille

kohdennettujen "exergame" palvelu-, ohjelmisto- ja Iaitteistotuotteidew
kehitys- ja tuotteistusprosessia
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EXERGAME-hankkeessa tutkitaan...

Uudenlaisia pelimaisia (motivoivia) sovelluksia, joissa fyysinen
toiminta yhdistyy viihteelliseen ajanvietteeseen. Hankkeessa
painotutaan (cross media) mobiilisovelluksiin, mutta sivutaan myaos
kotiymparistossa kaytettavid "exergame"-tuotteita.

Ideana on kehittaa uudenlaisia ratkaisuja, joilla

1) motivoida seuraamaan omaa hyvinvointiaan/kuntoaan,
2) tarjota hyddyllista tietoa ja

3) opastaa/verkottaa.
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Exergame-ilmion sijoittuminen kuntoilun kentélle

Teknisavusteinen kuntoilu Exergame (viihde)

"Burn Calories and Monsters

On the ExerGame Bike"
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Kuntoilua ilman hikea?

e Ei, vaan kuntoilu osaksi sosiaalista elamaa, arkikuntoilu nakyvaksi
e Osaksi arkea (hengailu, matkailu, shoppailu, tyématkat...)

e Motivaatiotekijat

e Ohjatun kuntoilun / toiminnan seka seurannan tarve

e Kilpailufunktio, vertailu (vertaisryhmat)

e Osallistuminen kokemuksen tuottamiseen

e Tekniikka motivoinnin, jakamisen ja seurannan avuksi
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Rinnakkaisiimioita

- MegaZone
e Kuntotestit yms. verkossa

e Fyysinen pelaaminen (mm. EyeToy)

« Social gaming (sosiaalinen pelaaminen)

e DDR (Dance Dance Revolution)
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Konami (Japani)

2003 joulukuu

yli 2 miljoonaa kopiota myyty
getupandmove.com

Inferno (SE)

7th Level (http://www.cafelevel7.fi/)
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Kiitos!

Sonja.Kangas@vtt.fi

EXERGAME-hankkeen webbisivut (my6s blogi):

www.vtt.fi/exergame




