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Miksi some on tarkea

ja mita tulee ottaa
huomioon?

Sosiaalinen media on yksi tehokkaimmista kanavista tavoittaa ja
sitouttaa kohderyhma nykypaivana.

Se ei ole vain paikka mainostaa tuotteita, vaan myos alusta
rakentaa brandig, luoda keskustelua ja herattaa kiinnostusta.

Erityisesti aikuisten lautapelien markkinoinnissa some tarjoaa
mahdollisuuden esitella peleja visuaalisesti, demonstroida niiden
hauskuutta ja kannustaa yhteisollisyyteen.
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Mita tulee ottaa huomioon?

e Kohderyhman kayttaytyminen: Eri somekanavilla on erilaiset
kayttotavat — TikTok on nopeiden, viihdyttavien videoiden paikka,
kun taas Facebookissa ihmiset syventyvat keskusteluihin ja
arvosteluihin.

e Sisallon arvo yleisolle: Pelkastaan tuotteiden mainostaminen ei
riitd. Sisallon taytyy olla viihdyttavaa, opettavaista, autenttista tai
yhteisollisyytta lisaavaa.

e Johdonmukaisuus ja pitkajanteisyys: Some ei tuo tuloksia
yhdessa yossa. Saanndllinen julkaiseminen ja vuorovaikutus yleison
kanssa on avain pitkaaikaiseen kasvuun.

e 95-5 saanto: Vain noin 5 % kohderyhmasta on valmiina ostamaan
heti. Siksi 95 % markkinoinnista pitaisi keskittya tietoisuuden ja
kiinnostuksen herattamiseen — hauskoilla videoilla, hyodyllisilla
vinkeilla ja keskustelua herattavilla julkaisuilla. Kun yleisd tuntee ja
luottaa brandiin, he ovat valmiimpia ostamaan, kun tarve syntyy.




Tavoitteet
Sosiaalisen median markkinoinnin tavoitteena on lisata ImproGames Oy:.n tunnettuutts,
¢ herattaa kiinnostusta pelia kohtaan ja kasvattaa sitoutunutta yhteisoa. Tavoitteena on luoda ¢

sisaltog, joka houkuttelee inmisia osallistumaan, keskustelemaan ja jakamaan kokemuksiaan

pelista. Lisaksi pyritaan ohjaamaan seuraajia verkkokauppaan ja kannustamaan
ostopaadtokseen hauskalla ja puhuttelevalla sisallolla.

Myynnin Branditietoi- Sitouttamisen

tukeminen suuden lisaaminen
kasvattaminen

ostomotiiveihin pohjautuva sisalto. herattaminen somessa.
Johdonmukaista ja kiinnostavaa

Houkutteleva mainonta ja Yhteison luominen ja keskustelun

sisaltoq, joka puhuttelee valittuja

kohderyhmia.




Kohderyhmat &
asiakasarkkityypit

Hyvin maaritellyt kohderyhmat autta kvat kohdentamaan
markkinointia tehokkaammin ja viestimaan tavallg, joka puhuttelee
asiakkaita.

Kohderyhmien maarittelyssa avuksi voi olla asiakasarkkityyppien (eli
ostajapersoonien) maarittely. Ne ovat kuvitteellisia, mutta realistisia
profiileja yrityksen tyypillisista asiakkaista. Ne perustuvat dataan ja
tutkimukseen, ja ne voivat sisaltaa tietoa esimerkiksi iasta,
elamantyylista, arvoista ja ostopaatoksiin vaikuttavista tekijoista.




Kanavat

Instagram

Visuaalinen alusta, joka toimii hyvin brandin
rakentamisessa ja brandin tunnelman esittamisessa.
Reels-videot auttavat tavoittamaan laajemman yleison,
tarinat sitouttamaan olemassa olevaa yleisoa.

Facebook

Sopii erityisesti yhteison rakentamiseen ja keskustelujen
herattamiseen. Facebook-mainokset mahdollistavat
kohdennetun nakyvyyden.

TikTok

Mahdollisuus merkittavalle orgaaniselle nakyvyydelle
erityisesti viihdyttavan sisallon avulla. Alusta
tietoisuuden lisdamiselle, sitouttamiselle ja
yhteisollisyyden luomiselle.




Lyhytvideoiden
sisaltostrategia

Lyhytvideot (kuten TikTok ja Reels) tarjoavat
matalan kynnyksen keinon tavoittaa laajoja yleisgja,
ja voivat siten mahdollistaa pelin tunnettuuden
kasvattamisen orgaanisesti. Algoritmi suosii
kiinnostavaa ja reaktiota herattavaa sisaltoa.
Impro-pelin teemat — huumori, yllattavat
kysymykset ja sosiaalinen vuorovaikutus - sopivat
hyvin lyhytvideoiden luonteeseen.

Kohderyhmia tavoittamisessa keskidossa ovat
viihdyttavien, osallistavien ja trendaavien sisaltojen
luominen. Ideaalia olisi postata aktiivisesti (vahintaan <
useita kertoja viikkossa), mutta tarkeampaa on T
panostaa sisallon laatuun.
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Huumori ja yllattavat hetket
Hauskat ja kiusalliset pelitilanteet « Pelaajien aidot reaktiot

pelin kysymyksiin ja tehtaviin « Provosoivat, mutta hyvalla

maulla tehdyt sisallot

Pelin kysymykset ja tehtavat katsojille
Miten sina vastaisit?" -tyyppiset videot, jotka herattavat
keskustelua + Kommmentointiin ja kavereiden tagaamiseen
kannustavat postaukset

Trendien hyodyntaminen

Suosittujen ajankohtaisten daniraitojen ja meemien
soveltaminen peliin tai sen teemoihin * Nopea reagointi
sisaltotrendeihin.

Aitous ja inhimillisyys

Aitous on valttia sosiaalisessa mediassa ¢ Oikeita ihmisig,

aitoja tarinoita ja behind the scenes -tyyppista materiaalia,

jotka tuovat brandin tarinan esille




Lyhytvideoiden sisaltostrategia
—Toteutus ja seuranta

Ohjenuora 3-5 postausta viikossa, mutta panosta laatuun
ennemmin kuin maaraan. Yksi hyva postaus viikkossa on
parempi kuin useampi huono. Hyodynna sisaltokalenteria.

Seuraa trendeja ja hyodynna niita pelin nakdkulmasta.

Vuorovaikuta aktiivisesti vastaamalla kommentteihin ja
ideoimalla niista uutta sisaltoa.

Hyodynna analytiikkaa - toista sita, mika toimii!

Hyodynna yhteistydomahdollisuuksia, harkitse UGC:13,
harkitse maksullista mainontaa hyvin menestyvan sisallon
kohdalla varmistaaksesi viela suurempi nakyvyys.




$ ¢ Vuorovaikutus ja
<~ sitouttaminen somessa

Aktiivinen vuorovaikutus ja kommentointi

Aktiivinen vuorovaikutus on tarkeaa, vastaa kommentteihin ja
kommentoi ja tykkaa myds itse. Hyddynna videovastauksia ja
luo kommenttien pohjalta uusia sisaltdideoita.

Hyodynna eri sisaltomuotoja monipuolisesti
Tarinat tavoittavat paremmin jo olemassa olevia yleisdja ja
seuraajia. Kokeile live-lahetyksia yhtena sisaltomuotona, silla aito
kanssakayminen lisaa sitoutumista. Erityisesti Tik Tok-liveilla on
mMyos paljon potentiaalia uusien yleisdjen saavuttamisessa.

Kilpailut ja arvonnat

Kilpailut ja arvonnat voivat olla hyva keino lisata tietoisuutta ja
saada ndkyvyytta. Ne myos auttavat algoritmissa
menestymista.




Yhteenveto

Sosiaalisen median markkinoinnin vaatii pitkdjanteisyytta ja aktiivisuutta.

Se ei ole pelkastaan tuotteen mainostamista, vaan ennen kaikkea brandin rakentamista,
yleison sitouttamista ja yhteisollisyyden luomista. Somen pitaa olla vuorovaikutteista.
Tarvitaan suunnitelmallisuutta, jossa auttaa esimerkiksi sisaltokalenteri, mutta vaaditaan myos
joustavuutta ja halua muokata tekemista analyytiikan perusteella.




