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Opinnaytetyon otsikko englanniksi
Freemium monetization in mobile game

Taman opinnaytetydn tarkoituksena oli tutkia freemium monetisaatiota mobiilipeleissa ja
toteuttaa projekti, jossa hyddynnettiin Unity3d ymparistoa ja luotiin mobiilipeliin freemium

toiminnot. Projektin toiminnallisuudet toteutettiin kayttden Microsoftin C# kielta.

Opinnaytetytssa oli tavoitteena toteuttaa Zombies on your tail mobiilipeliin toimiva tapa tehda
pelin sisdisia ostoksia, katsoa mainoksia ja ansaita niista pelin sisdista valuuttaa.
Opinnaytetytssa kasiteltiin tekniikoita joilla projekti on toteutettu seka perustellaan valittuja
tekniikoita.

Tavoitteena tydssa oli oppia lisda freemium-mallista ja sen toteuttamisesta mobiilipelissa.
Tietoperustassa taas tavoitteena oli tutustua tarkemmin nykyisiin monetisaation
vaihtoehtoihin mobiilipelissa ja tutkia sit&, mitké ovat tAman hetken suosituimpia tekniikoita,

seka syventya lisaa freemiumin-malliin.

Opinnaytetydn lopputuloksena syntyi Zombies on your tail mobiilipeli. Pelissa pelaajalla on
mahdollisuus tehda pelin sisaisia ostoksia Google Play kaupan kautta, seka katsoa
mainoksia Unity Ads palvelussa ja ansaita pelin siséista valuuttaa tAman kautta. Tietoperusta
antaa peruskasityksen nykyisesta monetisaation tilanteesta mobiilipeleissa ja syventyy

tarkemmin freemium-malliin.
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The purpose of this thesis project was to explore more closely freemium monetization in mo-
bile games and to make a project that uses Unity3d environment and implements basic free-

mium world functions. This project was created using Microsoft’s C# programming language.

The goal of this thesis was to implement a way of enabling in-game purchases, as well as to
look into the ads and earn in-game currency in the Zombies on your tail mobile game. This
thesis covers techniques which were used to create these functionalities and also explains

the chosen techniques.

The learning objectives in this thesis were to learn more about the freemium model and how
to integrate this model into a mobile game. The theoretical part of the thesis is meant to ex-
plore more the currently popular ways of monetizing in mobile games and study more about

the freemium model.

The end result of this thesis was the Zombies on your tail mobile game where a user is able
to make in-game purchases through the Google Play market and also watch video ads
through Unity Ads service and earn in-game currency by doing so. The theoretical base of
the thesis gives the reader a basic understanding of what the current trend in mobile games

monetization is and studies the freemium model in depth.
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1 Johdanto

Mobiilipelit ovat talla hetkella kasvava ala, jolla on suuri kayttdjakunta ja valtavat
ansaintamahdollisuudet. Esimerkiksi suomalainen freemium-mallia kayttava
mobiilipeliyritys Supercell teki 515 miljoonaa euroa voittoa vuonna 2014 perati 1,545
miljardin liikevaihdolla (Re/code 2015). Siksi onkin erittain tarkeata tutustua tahan monien
miljardien arvoiseen alaan ja perehtya erilaisiin ratkaisuihin, joita on mahdollista
hyddyntaa pelien monetisaatiossa. Erityisesti talla hetkella opinnaytetydn tekijaa

kiinnostavat freemium-malli ja siihen liittyva kehitystyo.

Opinnaytetyo toteutetaan osana Zombies on your tail -pelin kehitysta. Opinnaytetydssa
tarkoituksena on tarkastella freemium-monetisaatio mallin toteuttamista ja sen sopivuutta
osana mobiilipelia. Tydssa tarkastellaan my6s suosituimpia eri monetisaation malleja
mobiilipelien ndkdkulmasta. Opinnaytetydn osana toteutettava peli tullaan kehittdmé&an
kayttaen Unity3D ympaéristda ja peli toteutetaan Android-alustalle.

Opinnaytetyossa tullaan puhumaan free-to-play ja freemium termeistéa, jotka saatetaan
usein sekoittaa keskenaan. Termit ovat myds hieman tulkinnanvaraisia ja nakokulmasta
riippuvaisia. Freemium-mallilla tullaan téassa tydssa tarkoittamaan pelia, jossa
maksaminen oikealla rahalla on selkeasti osa pelin mekaniikkaa kun taas free-to-play
pelilla tarkoitetaan pelia, jossa maksaminen ei vaikuta pelimekaniikkaan ollenkaan tai vain

hyvin vahan.

1.1 Tyon haasteen jarajaus

Projektin suurimpiin haasteisiin liittyy halutussa aikarajassa pysyminen seka projektin
kokonaishallinta. Opinnaytetyontekijalla on kokemusta ohjelmoinnista ja erilaisten pelien

toteuttamisesta kayttaen Unity3d ymparistoa mika osaltaan helpottaa tyd toteutumista.

Tama opinnaytetyd on rajattu kasittelemaan freemium-mallia osana mobiilipelia ja sen
kehitysta. Tyo ei tule kasittelemaan mobiilipelin kehittdmisen perusteita tai pelid
kokonaisuutena, vaan tarkoituksena on keskittya freemium-malliin osana tatd mobiilipeli&a

ja sen toteutusta.

1.2 Tarkoitus

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tuottaa opinnaytetyontekijalle liséa tietotaitoa
erilaisista monetisaation malleista. Liséksi tutkia tarkemmin freemium-mallia ja sen

soveltamista mobiilipelissé. Tarkoituksena on myd@s oppia, kuinka kaytanndéssa voidaan



toteuttaa freemium-mallia hytdyntéava peli ja millaisia asioita kehityksessa tulee ottaa

huomioon

1.3 Opinnaytetydn rakenne

Opinnaytety® on toteutukseltaan toiminnallinen opinnaytetyo, jota voidaan myos kutsua
nimella kehittdmispainotteinen opinnaytetyd. Sen tarkoituksena on koostua kahdesta eri
osa-alueesta. Nama osa-alueet ovat kaytannon toteutus ja tietoperusta.

Tietoperustassa selvitetdan erilaisia monetisaation malleja seka esitellaan
mobiilipelimarkkinoita yleisella tasolla. Lopuksi tietoperustassa kasitelldan vield tarkemmin

freemium-mallia.

Projektiosuudessa esitellaén opinnaytetyota varten toteutettu freemium-mallinen Zombies
on your tail -mobiilipeli. Peliin on toteutettiin opinnaytetyon aikana freeemium peleissa
totuttja ominaisuuksia. Tama pitaa sisallaan mahdollisuuden kayttéda Google Play kaupan
maksuominaisuuksia seka katsoa mainoksia Unity Ads palvelussa. Lopuksi tydssa
pohditaan sitd, kuinka se onnistui kokonaisuutena ja millaiseen lopputulokseen paadyttiin,

seka jatkokehitysmahdollisuuksia.

1.4 Kasitteet

Virtuaalivaluutta = pelin sisdinen virtuaalinen valuutta jolla on mahdollista ostaa tuotteita

pelin sisalla, esimerkiksi kolikot tai timantit.

Virtuaalituote = pelin sisélla myytava virtuaalinen tuote, joka on mahdollistaa ostaa joko

pelin sisaiselld virtuaalisella valuutalla, tai oikealla rahalla.

Soomla = pelin virtuaaliekonomian luomiseen kaytetty liitdnnainen, jossa on valmiita
toimintoja tuotteiden ostoon ja myyntiin. Siséltda myds mahdollisuuden pelaajien

ostokayttaytymisen seurantaan.

Unity3d = pelin kehityksessa kaytetty ymparisto jolla voi rakentaa peleja eri alustoille
esiemrkiksis PC, 10S, Android.

C# = Microsoftin kehittdma ohjelmointikieli jota kaytetd&n pelin toteutuksessa. Unity3d

ymparistoa tukee tata kielta.



CTR (click-trough-rate) = tarkoittaa mainoksissa sit&, kuinka monta prosenttia

mainoksen katsojista painaa mainosta.

Luokka = olio-ohjelmoinnissa kaytettava termi kuvaamaan objektia.

CPM (Cost Per Thousand) = tarkoittaa sita, kuinka paljon rahaa kuluu 1000
nayttokertaan. Usein mainonnassa kaytetty termi



2 Tietoperusta

Tassa luvussa kasitelladn mobiiliohjelmien rahastukseen liittyvia erilaisia termeja seka
yleisimpia malleja. Luku keskittyy siihen, millaisia rahastusmalleja nykypaivana
mobiilipeleilla on kaytdssa ja syventyy erityisesti freemium-mallin kasittelyyn ja pyrkii
tarkastelemaan sen hyvia seka huonoja puolia. Liséksi luku tarkastelee sitd, kuinka

freemium-mallissa pelaajan arvo maaritetaén ja mita se hyddyttaa kehittajaa.

2.1 Monetisaatio

Monetisaatio yksinkertaisuudessaan tarkoittaa tapaa, jolla kayttajat saadaan maksamaan
rahaa (Fields 2014, 21). Erilaiset monetisaation mallit ovat siis tapoja, joilla kuluttajaa
rahastetaan jossakin vaiheessa tuotteen elinkaarta. Pelialan monetisaation mallit ovat
edelleen jatkuvat muutoksen alla ja kehittyvat koko ajan. Monetisaatiossa kaytettavien
termien, kuten esimerkiksi free-to-play, maaritelmat eivat ole viela taysin vakiintuneita.
(Tekes 2014, 31.)

99robots (99robots 2015) on jakanut mobiiliohjelmien monetisaation viiteen eri
paakategoriaan seuraavasti:
- ohjelman myynti sellaisenaan esimerkiksi Google Play kaupassa
- itse ohjelma tarjotaan ilmaiseksi, mutta kaytdsta peritddn kuukausimaksu
- ohjelma on kayttgjalle iimaiseksi saatavilla ja siihen siséllytetdan ohjelman siséiset
ostokset joilla pyritdéén rahastamaan
- annetaan ohjelma ilmaiseksi ja lisdtdan siihen mainokset

- ohjelma perii komission valitetyistd maksuista.

2.2 Monetisaation kehitys

Pelialan monetisaatio on kehittynyt huimasti viimeisen 20 vuoden aikana. Alussa monet
pelit kuten Space War olivat ilmaisia ja harrastepohjalla tehtyja. Taman jalkeen syntyivat
ensimmaiset maksulliset levykkeilld julkaistut pelit. Taté vaihetta seurasi erityisesti

massiivinen monen pelaajan verkkopelien (MMO) kuukausimaksu-malli, jossa kayttjia

pyrittiin rahastamaan kuukausittain tapahtuvalla laskutuksella. (Fields 2014, 21-25.)

Vuonna 2009 Facebook kehitteli mikromaksut, sekd oman Facebook Credits rahan, jonka
avulla pelaajat pystyivat kayttamaan rahaa eri pelien valilla. Taman jalkeen valta-asemaan
ovat nousseet mikrotransaktioita hyodyntavat pelit. Taménlaisia peleja ovat esimerkiksi
juuri mobiililaitteilla pelattavat ilmaiset freemium- ja free-to-play pelit, joissa pelaajan

rahankaytolle ei ole asetettu ylarajaa. (Fields 2014, 21-25.)



2.2.1 Paymium

Paymium pelilla tarkoitetaan pelid, josta kayttdja maksaa kertaalleen kiintedn summan
mutta joka sisaltdd myos pelin sisdisia ostoksia joita pelaaja voi halutessaan ostaa.
Vuonna 2014 kaikista App Storessa olleista peleistd paymium peleja oli vain 2%.
(Dancounsell 2014.)

Paymium mallia voivat kayttaa hyvin esimerkiksi brandit, joilla tunnettavuutta korkeasta
laadusta. Talla ansaintamallilla on my6s potentiaalia tehda paljon rahaa, silla kayttajia
pystytaan rahastamaan pelin oston yhteydessa seka pelin edetessa. Tama ei kuitenkaan
tarkoita, etta peli valttamatta pystyisi tahan. (Fueled 2015.)

2.2.2 Freemium

Freemium-mallissa pelaaja voi pelata pelia ilman aloitusmaksuja. Malli pyrkii sen sijaan
rahastamaan pelaajaa pelin edetessa erilaisilla keinoilla kuten nk. progress gate mallilla,
jossa pelaajalle tarjotaan esimerkiksi mahdollisuutta maksaa jatkaakseen pelaamista tai
odottaa x maaran tunteja. Muita freemium-mallissa myytavia tuotteita ovat usein pelin
sisdiset esineet seka erilaiset resurssit. Myds uusien tasojen aukaiseminen voi edellyttaa
maksuja. (Gamasutra 2013, Fields 2014, 145-146.)

2.2.3 Free-to-play

Free-to-play mallissa peli jaetaan ilmaiseksi kuten myos freemium-mallissa. Free-to-play
ja freemium ovat hyvin paljon toisiaan muistuttavia. Yhtena mahdollisena tapana selittda
eroa voidaan pitaa sita, etta free-to-play mallissa pelaaja voi pelata pelia ilman, etta
kayttaa tahan yhtaan rahaa saaden silti samat ominaisuudet, kuin maksava pelaaja.
(Pocket-lint 2013.)

Usein voidaan myos ajatella, ettd Free-to-play pelistéd voidaan poistaa maksuominaisuus
ja sitd voisi silti pelata sellaisenaan, kun taas freemium pelissa tata ei voi tehda rikkomatta

pelin sisaista mekaniikkaa. (Pocket-lint 2013.)

2.2.4 Premium

Premium peleilld, joka tunnetaan myds nimella maksulliset pelit, tarkoitetaan peleja joista
pelaaja maksaa etukateen tietyn kiintean hinnan. Talla hetkella markkinoilla kayttajat
usein odottavat, ettd premium pelit maksavat keskimaarin 2-5%. Harvat ohjelmat pystyvat

pyytamaan yli 10$ mobiilipelimarkkinoilla. (Latticelabs 2014.)



Premium malli on havinnyt selkeéasti asemiaan freemium tyyppisille peleille
tuottavuudessa seké suosiossa. Erityisesti premium pelit ovat havinneet asemiaan niin
kutsutuissa helpoissa (eng. casual) peleissé kuten Candy Crush Saga. Viela tammikuussa
2011 premium -peleista saatu tulo vastasi 61% koko Applen App Store kaupan
pelituotoista. Kuitenkin jo kesélla 2011 luku romahti 35%. (Wesley 2014, 214.)

2.3 Mainosrahoitteisuus monetisaation muotona

Mainosrahoitteisuus mobiilipeleissa on toiseksi suosituin tapa tienata rahaa peliyhtitlle
heti pelin sisaisten ostosten jalkeen. Mobiilipeleista saatavat mainostulot ovat jatkuvassa
kasvussa. Monet suuret peliyhtiot kuten Supercell ja King ovat valmiita kayttdmaan yha
suurempia maaria rahaa pelaajahankintaan. Tama tarkoittaa sita, etta mainoksille
tarvitaan yhd enemman mainospaikkoja mobiilipeleissé. Vuonna 2014 ndma kaksi yritysta
kayttivat yhteensa 855 miljoonaa euroa pelaajahankintaan kaikissa medioissa.
(Mobiledevmemo 2015.)

Mobiilipeleissa mainostaminen muistuttaa paljon verkkomainontaa. Mainostulot
mobiilipeleissa usein riippuvat siitd, kuinka aktiivisesti kayttajat tarttuvat mainoksissa
esitettyihin tarjouksiin. Mita useampi pelaaja siis esimerkiksi lataa mainoksessa
mainostetun pelin, sitd enemmaéan mainosta esittavalla peliyhtiélla on mahdollisuus ansaita
rahaa. On kuitenkin hyva huomata, ettd yhdesta mainoksesta saatava tulo ei ole ainoa
mittari valittaessa sopivaa mainosverkostoa pelille. On myds tarkea tarkastella
mainosverkon kykya toimittaa mainoksia peliin, jotta pelissa esitettaville mainoksille

saataisiin mahdollisimman suuri tayttoprosentti. (Luton 2013, 97-98.)

Tayttbprosentti tarkoittaa sité, kuinka monta prosenttia pyydetyistd mainosesityksista
mainosverkko voi tayttda. Esimerkiksi jos pelin tekemista mainospyynnoista vain 30%
toteutuu, talléin tayttdprosentti on 30%, joka myds tarkoittaa etta pelissa halutuista
mainoshaytdista vain 30% pystytdan toteuttamaan. Teoreettisesti kehittdjien pitaisi pyrkia
aina 100% mainostayttoon kayttden useampaa mainosverkostoa, mutta usein se on lahes
mahdotonta. (Luton 2013, 97-98.)

Mainostamisessa on mahdollista kayttaa erilaisia mainonnan muotoja kuten esimerkiksi
videomainontaa ja bannerimainontaa. Se mikéa sopii kulloinkin peliin riippuu pitkalti siita
millainen peli on kyseessa ja millainen ryhma ihmisi& pelaavat kyseista pelid. (Luton 2013,
97-98.)



2.3.1 Videomainonta

Videomainokset ovat keskiméaarin 15-30 sekuntia pitki& mainoksia joita pelissa voidaan
nayttad. Videomainonta on kasvanut paljon ja silla on jopa 13,64% ctr eli click through
rate, joka tarkoittaa napsautussuhdetta . Huonosti suunniteltu mainos pelissa voi kuitenkin
karkottaa kayttajat. Esimerkiksi jos pelikerta on keskimaarin alle minuutin mittainen, ei

mainoskaan voi kestaa yli puolta siitd ajasta. (Kiip 2014, Mobyaffiliates 2013.)

Videomainontaa voidaan kayttaa joko sellaisenaan esimerkiksi nayttamalléa videomainos
tasojen valissa, tai sitd voidaan kayttaa pelaajan palkitsemisessa. Talldin kun pelaaja
katsoo pelissd mainoksen, niin hanelle annetaan palkkioksi pelin sisdista valuuttaa.
(Mobyaffiliates 2013.)

2.3.2 Bannerimainonta

Banneri mainonta on kuvion 1 mukaisia usein ruudun ylalaidassa tai alalaidassa olevia
pienid mainoksia. Ne ovat yksi vanhimmista ja suosituimmista mainostuksen muodoista

mutta niiden ctr arvot usein pienet, noin 0,1% luokkaa. (Kiip 2014.)
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Kuvio 1. Banneri mainos Hill Climb Racing pelissa

2.3.3 Interstitials

Interstitials tarkoittaa koko naytdn levyistd mainosta kuten kuvassa 2 on esitetty. TAman
tyyppinen mainos usein estaa kayttajaa heti sulkemasta sitd. TAmanlaisen mainoksen
hyvina puolina voi ndhda sen, ettd se pakottaa kayttdjan tekemé&én mainokselle jotakin.

Kayttaja voi joko sulkea sen tai avata sen. (Kiip 2014.)



Kuva 2. Candy Crash Sagan Interstitial mainos puhelimen naytélla

2.3.4 App lists

App lists, joka tunnetaan myo6s nimella app walls / offer wall, on sanansa mukaisesti lista
ohjelmia tai peleja joita tarjotaan pelaajalle mainoksen muodossa. Tassd muodossa on
havaittu korkeita, jopa 8% ctr arvoja. App list mainos voidaan nayttaa kayttajalle
esimerkiksi laittamalla peliin painike "Lisaa ilmaisia peleja” ja tata kautta tarjota pelaajille
mahdollisuus ladata peleja kuten kuvassa 3 on esitetty. Nain mainos pyritaan liittamaan
osaksi pelia ja kokonaisuutta jolloin se ei arsyta kayttajaa liikaa. (Mobyaffiliates 2013.)
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2.4  Freemium mallin merkitys

Freemium-malli on ollut selkedasti tuottoisin vaihtoehto mobiilipeleissa ja sita voidaankin
pitaa pitkalti mobiilipelien menestyksen avaimena. Vuonna 2013 93% pelien tuloista tuli

freemium monetisaatio mallin omaavista peleista. (Quartz 2014.)

Jokaisen hyvan pelin perusta on se, ettd peli on viihdyttédva ja mukaansa tempaava.
Freemium mallissa, mikali se toteutetaan oikein, voidaan tasoittaa myos pelaajien eroja
jolloin hyvien pelaajien ei valttdmatta tarvitse kuluttaa yhta paljon rahaa kuin heikommin
menestyvien pelaajien. Pelikehittgjilla on kuitenkin usein vaikeata l0ytaa tasapaino, jottei
pelista tulisi niin kutsuttua. pay-to-win tyyppisté pelid jossa vain tarpeeksi rahaa kayttava
pelaaja voi menestya. (Cheatsheet 2014.)

Yha suurempi osuus mobiiliohjelmistoissa jaettavasta rahasta siirtyy kohti mainos- ja
freemium mallisia ansaintakeinoja. Vuoden 2013-2014 valilla mainosrahoitteiset
mobiiliohjelmat kasvattivat tulojaan yli 70% kun taas samaan aikaan mobiiliohjelmien

sisdiset ostokset kasvoivat perati 221%. (Venturebeat 2014.)

Freemium- ja free-to-play mallien suurena etuna voidaan pitaa sita, etta se voidaan
lanseerata erittain suurelle yleisdlle taysin ilmaiseksi. Pelaaja voi itse paattda haluaako
tama maksaa pelistasi rahaa ja talléin ne pelaajat jotka ovat halukkaita maksamaan
kyseisesta pelistd, voivat kuluttaa huomattaviakin summia rahaa pelin parissa. (Luton
2013, 19.)

2.5 Freemium mallin kritiikki

Freemium mallia pidetaan hyvana vaihtoehtona, koska se on ilmainen pelaajille, ainakin
teoriassa. Mallia varjostaa seka pay-to-win tyyppinen rahastus, etté henkilékohtaisen

tiedon kerdaminen ja tata kautta erittain henkilokohtainen mainonta. (Digitaltrends 2015.)

Koska freemium mallissa peli annetaan ilmaiseksi, on luonnollista myds jossakin
vaiheessa pelin elinkaarta yrittdd pyytaa kayttgjalta rahaa. Kuitenkin liiallinen rahan
pyytaminen usein koetaan epamiellyttavaksi ja pelikokemusta heikentavaksi. Myds lapsiin
kohdistuva rahastus freemium -peleissa on heréattdnyt monissa maissa huolta ja saanut

niitd pohtimaan mahdollisia juridisia toimia néita vastaan. (AndroidAuthority 2013.)



2.5.1 Pay-to-win

Pay-to-win tarkoittaa yksinkertaisuudessaan pelin l&péisemisesta tai edun saamista
kayttaen oikeaa rahaa. Pay-to-win termiin siséaltyy paljon negatiivisia mielikuvia pelaajien
keskuudessa siita, etta ihmiset ketka ovat valmiita maksamaan saavat huomattavasti
etua. Yksi yleisimmista pay-to-win mallin muodosta on pelin nopeuttaminen rahalla, jolloin
pelaajan ei esimerkiksi tarvitse kerdta resursseja, vaan pelaaja saa heti resursseilla
hankittavan esineen kaytt6onsa. (NewStatesman 2015.)

2.5.2 Freemium pelien tiedonkeruu

Freemium peleja erityisesti on syyllistetty erittdin laajasta tiedonkeruusta, jonka varjoon
jaavat myos useat vakoiluohjelmat. Useat suuret pelitalot keskittyvat yh& enemman siihen,
kuinka kayttajad seurataan ja kuinka pelaajien joukosta I6ydetaan niin kutsutut valaat,
jotka voivat kayttavat valtaviakin summia rahaa. Tatéa kautta peliyhtio pystyy
maksimoimaan tuotot. Peliyhtiot pyrkivét profiloimaan kayttajia taman mieltymysten,
suosikkijoukkueiden ja kielen perusteella. N&ita kayttaen peliyhtiot voivat esimerkiksi
l[Ahettdd kayttajalle persoonallisen viestin tuotteesta, jonka yritys uskoo kayttajan
haluavan. (Toucharcade 2015.)

2.6 Ansaintamahdollisuudet freemium -peleissa

Freemium peleja tehdessa ja niiden mahdollisia tuottoja arvioidessa usein voidaan
olettaa, etta vain 5% pelin kayttgjista ovat valmiita maksamaan pelista oikeaa rahaa.
Monesti kayttdjat voidaan luetella kuvion 4 mukaisiin kategorioihin perustuen siihen,

kuinka paljon kayttaja on valmis kayttamaan rahaa pelissa. (Seufert 2014, 206.)

Ei maksavat 0%

Sintit 0.01$- 1%
Hylkeet 1.01% - 5%
Valaat > 5%

Kuvio 4. Kayttgjat voidaan jaotella erilaisiin kategorioihin rahankayton perusteella

Vaikka 5% voikin kuulostaa erittiin pieneltd osalta, niin freemium -peleissa on usein yksi

ominaisuus, joka tekee siitd kannattavan. Tama on pelin kertakayttoiset resurssit joita
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pelaaja voi ostaa yhd uudestaan ja uudestaan. Pelaaja, joka rakastaa pelid, voi tehda
monia pelin sisaisia ostoksia, toisin kuin premium tyyppisessa pelissa jossa pelaaja
maksaisi tuotteesta vain kerran. TA&ma voi aiheuttaa suuren eron eri pelaajien arvon
valilla, toinen voi kuluttaa useita kymmenié dollareita, kun taas toinen ei kuluta ollenkaan.
(Luton 2013, 31-32.)

Freemium mallissa hyvin useasti lasketaan asiakkuuden koko elinkaaren taloudellinen
arvo (engl. Customer Life Time Value) joka tunnetaan myds lyhenteend LTV. LTV
tarkoittaa siis yhdesta kayttajasta saatavia kaikkia mahdollisia tuloja taman kayttaessa
tuotetta. LVT:n avulla voidaan paatella kayttajan arvo ja hyodyntaa tata esimerkiksi
markkinoinnissa. Kuviossa 5 arvioidaan aluksi kayttajan mahdollinen arvo, tdman jalkeen
seurataan kayttajan tekemat ostokset ja lasketaan kayttajalle uusi LTV. (Seufert 2014,
156

-159.)

User acquired for
less thom predicted
LTV, $A

purchase 1= $X =
User s active S
and produces purchase 2 = $Y 2
doto. ortifocts 2

—+

purchase 3-$Z | <
Wser s, = @3 @30 @ Neaaoao o
User's actual LTV o

- LTV=$X+$Y+$Z

($X+$Y+$2) . \mproves $ \L

future LTV estimation.

Kuvio 5. Kayttajan LTV:n arviointi ja sitd kautta koko mallin optimointi (Seufert 2014, 162).

2.7 Kuka maksaa ja mita?

Tammikuussa 2015 Swrven tekeméssa tutkimuksessa mukana olleista freemium pelien
pelaajista 2,3% teki pelin sisdisen oston. On mielenkiintoista huomata, etta vastaavaan
aikaan tammikuussa vuosi sitten maara oli vain 1,5%. Pelaajat jotka haluavat kayttaa
oikeaa rahaa peliin, niin kayttavat sitd keskimaarin méaarin 29,17 dollaria kuukaudessa.
(Swrve 2015.)
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Kuvio 6. Kuvio kertoo 10% valein kuinka paljon prosentteina tama joukko tuo tuloja koko
maarasta (Swrve 2015).

Freemium -peleisséa kuitenkin valaat ovat kaikista tarkeimpia tulonléhteita peliyhtiéille ja
nama tuovat yhtille huomattavan osan koko tuotosta. Swrven tutkimuksessa 0,23%
kaikista pelaajista, myos siis niista jotka eivat maksa, tuo yhteensa 64% pelin tuloista.
Maksavista pelaajista tama tarkoittaa, etta 10% heista tuo 64% kaikista tuloista kuten
kuviossa 6 on selvennetty. Vuonna 2014 vastaava luku oli 50%. (Swrve 2015.)

Pelaajat, jotka luokitellaan valaiksi ostoméaéarien perusteella, saattavat kayttaa peliin yli
100$% kuukaudessa. Koska yha harvempi pelaaja on valmis maksamaan itse pelista
mitaan, on peliyhtidille tullut yha tarkedmmaksi l6ytaa pelaajia, jotka ovat valmiita

kayttamaan peliin suuriakin summia rahaa. (WSJ 2015.)

2.8 Uusien pelaajien ostokset

Uudet freemium peli&d pelaavat pelaajat tekevat ensimmaisen ostoksensa keskimé&érin 15
tunnin paasta pelin aloituksesta ja naista pelaajista 55% tekee keskim&arin viela ainakin

yhden pelin sisaisen ostoksen lisaa. (Swrve 2015.)
SWRVERN raportista selvidd myos, ettd 70% pelaajasta saatavasta tuotosta saadaan

ensimmaisen kolmen paivan aikana. Viiden paivan jalkeen tuloista tulee vain 22%. (Swrve
2015.)
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2.9 Freemium mallin optimointi

Konversiolla tarkoitetaan sitd, kuinka monta prosenttia pelia pelaavista kayttgjista
saadaan muutettua maksaviksi asiakkaiksi. Usein freemium -peleissa tdméa konversio on
noin 5% luokkaa. Konversiota ei kuitenkaan voi ajatella pelkastaan sellaisenaan, silla
freemium -peleissa sitéa tapahtuu kahdella eri tavalla joko ostoksilla tai mainoksilla.
Mainokset voivat alentaa kayttdjan motivaatiota pelata pelid ja ehka tulevaisuudessa
my6s maksaa siitd. Taman takia jotkut mobiilipeliyhtiot eivat nayta pelaajalle mainoksia
ennen kuin ovat melko varmoja siita, etta pelaaja ei tule tekemééan ostoksia. Tama malli
aiheuttaa sen, ettd alussa peliyhti6 tulee haviamaan rahaa, koska kaikille pelaajille ei
naytetd mainoksia. Tama malli mahdollistaa kuitenkin sen, ettd mahdolliset tulevat tuotot
mikali oikeanlaisia pelaajia saadaan tulevat olemaan suuremmat. (Seufert 2014, 128-
129))

Usein freemium -peleissé ongelmaksi muodostuu se, etta pitdisikd peliin lisdtd mainoksia
ja jos pitaisi niin millainen vaikutus silla on pelaajaan. Pahimmassa tapauksessa liiallinen
mainonta voi estaa tulevaisuuden tulot ja ajaa pois mahdolliset maksavat asiakkaat.
Tarkeaa on myos huomata, etta vaikka tuotteesta halutaan saada mahdollisimman suuri
hy6ty, niin kaikista pelaajista ei pakosti ole mahdollista saada rahallista hyotyda. Naméa
pelaajat voivat kuitenkin auttaa peliyhtiéta saamaan lisda pelaajia esimerkiksi omien
sosiaalisten verkostojen kautta ja tata kautta kenties tuomaan yhtidlle epasuorasti lisaa
tuloja. (Seufert 2014, 129-130.)

Freemium mallia optimoitaessa keskeisessa asemassa on riittdva data. Datan avulla
voidaan varmistaa ettd maksavat pelaajat saavat parhaan mahdollisen pelikokemuksen.
Pelin kehittamista hyddyntaen kerattya dataa pelista kutsutaan nimella data-driven design
kuten kuviossa 7 on esitetty. Malli tarjoaa mahdollisuuden kehittajatiimille tehda jatkuvasti
pienimuotoisia paivityksia peliin ja tarkastella heti siitd saatua dataa. Malli antaa myds
mahdollisuuden tehda arvion siita, kuinka paljon tehdylla optimoinnilla on mahdollista
saada lisda rahaa ja kuinka paljon sen kehittdmiseen tarvitsee kuluttaa. (Seufert 2014,
146, 66-67.)

—
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Kuvio 7. Kehityssykli kayttden data-driven design -mallia pelissa (Seufert 2014, 67).
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3 Projektin suunnittelu

Tassa luvussa kaydaan lapi Zombies on your tail pelin monetisaation toteutusta. Luvun
tarkoitus on erityisesti kuvata ja maaritella projektin tarkoitus, seka rajata siité pois
elementteja jotka eivat kuulu toteutettavaksi tassa opinnaytetydssa. Freemium
monetisaatio mobiilipelissa voidaan kasittaa erittdin laajasti ja se voi jossakin tapauksissa
liittda koko pelimaailman toimimiseen. Siksi projektisuunnittelussa on tarkea pyrkia

rajaamaan opinnaytetyd kasittelemaan tiettyja alueita projektista.

3.1 Projektin tavoitteet

Taman projektin tarkoituksena on tuottaa esimerkki siitd, kuinka freemium mallinen peli
voidaan toteuttaa hyddyntaen pelin sisdisid ostoksia ja mainoksia kayttden. Opinnaytetyd
on osa Zombies on your tail pelin kehitysta ja valmistuessaan opinnaytetydn osia
hyddynnetdan pelissd. Opinnaytetydn projektissa kuvataan toimiva tapa tehda pelin
sisdisia ostoksia, katsoa mainoksia ja ansaita niista pelin sisaista valuuttaa, seka kerata
pelin sisaista valuuttaa pelaamalla pelia.

3.2 Sovelluksen rajaus

Opinnaytetydssa ei oteta kantaa pelin kehittdmiseen kokonaisuutena, vaan keskitytadan
monetisaatio mallien liittdmiseen tadhan projektiin. Tydssa esitellaén esimerkiksi Google
Play kaupan, sek& Unity Ads palveluun liittyvaa koodia. Sovelluksen julkaisua ei tulla
kdymaan lapi tdssa opinnadytetydssa. Sovellukseen liittyvat monetisaation ratkaisut tulevat
pohjautumaan ensisijaisesti Android alustalle eik& opinnaytetydssa ole tarkoitus kasitella
esimerkiksi Applen maksuratkaisujen liittdmista tydhén. Myds pelin muut toiminnot kuten

tekodly tullaan rajaamaan opinnaytetydn ulkopuolelle.

3.3 Pelin yleinen kuvaus

Zombies on your tail pelin tarkoituksena on olla vuoropohjainen alypeli, jossa pelaaja
likuttaa hahmoa vuoropohjaisesti. Pelaajan tarkoituksena on paasta maaliin ilman, etta
vastustajat saavat pelaajan kiinni tai pelaaja kavelee ansaan. Jokaiseen pelattavaan
maahan pelaajan on mahdollista valita sopivat varusteet, joiden avulla pelaaja voi ratkoa
kenttia. Pelissé keréattyja timantteja on mahdollista hyodyntaa pelin kaupassa. Pelaajan on
myds mahdollista ostaa timantteja kaupasta oikealla rahalla, tai ansaita niita lisda
katsomalla 15-30 sekuntia pitki& mainoksia. Monet pelikuvissa nékyvat esineet ja hahmot

ovat viela mallikappaleita, eivatka tule esiintym&an julkaistussa versiossa.
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4 Monetisaation toteutus

Tassa luvussa kaydaan lapi freemium mallin toteuttamista mobiilipelissa. Zombies on your
tail peli toteutettiin kayttaen Unity3D ymparistda. Ohjelmointikielena pelisséa toimi C#

johtuen opinnaytetyéntekijan tietdmyksesta kyseista kielta kohtaan.

Ostosten hallintaan ja analysointiin liitettin Soomla niminen analysointitydkalu. Tyékalun
avulla voidaan tunnistaa erilaiset ostokayttaytymiset ja luoda esimerkiksi persoonallisia
mainoksia. Tybkalu my6és mahdollistaa virtuaalisten tuotteiden sailyttamisen palvelimella,

seké ostotapahtumien varmistamisen ja helpon tavan luoda pelin sisaisen ekonomian.

4.1 Oikeanlaisen monetisaatio mallin valinta

Monetisaatiota suunniteltaessa tulisi kiinnittdd huomiota useampaankin eri kohtaan. Ei ole
olemassa vain yhta toimivaa ratkaisua, vaan usein valintaan vaikuttaa huomattavasti se,
millainen ohjelma on, kayttavatkod kayttajat sita paivittain, millaisia kilpailevat ohjelmat ovat
ja onko ohjelmasta aiheutuvia juoksevia kuluja, kuten esimerkiksi palvelimet. (99robots
2015.)

Vaikka oikeanlaisen monetisaation Idytdminen on ratkaisevaa ohjelman taloudellisen
menestyksen kannalta, niin se ei silti saisi olla ainoa maarittava tekija pelille.
Monetisaation valintaa tarkedmpi tekija on ohjelman sisaltd. Taman jalkeen kehittgjan
tulisi valita oikeanlainen malli. Mita aikaisemmassa vaiheessa tekija pystyy loytamaan

sopivanlaisen monetisaation mallin, sita parempi. (Adobe 2012.)

Opinnaytetyodntekija paatyi valitsemaan pelin kehittamiseen freemium mallin, koska sita
helppo markkinoida ihmisille seké siihen sisaltyy mielenkiintoinen potentiaali myyda paljon
pelin sisaisia tuotteita. Freemium tyyppiset pelit ovat kuitenkin talla hetkella erittain
suosittuja, joten esimerkiksi ladattujen pelien kérkilistalle padseminen on lahes
mahdottomuus ilman kunnollista markkinointibudjettia. Maksullisella pelilla sen sijaan on

usein vahemman kilpailua ja listoille olisi mahdollista paasta vahemmillakin latausmaarilla.

4.2 Pelin sisdinen valuutta

Pelin sisdisena valuuttana tullaan kayttdmaan timantteja kuvan 8 mukaisesti ja naita on
mahdollista kerété pelin edetessd maasta, sekd ostaa kaupasta. Myos mainoksia
katsomalla pelaaja voi ansaita itselleen lisda timantteja. Antamalla pelaajalle mahdollisuus

katsoa mainoksia palkintoa vastaa, pyritaan lieventamaan negatiivista mielikuvaa
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mainoksista ja kannustamaan pelaajaa katsomaan niitd vapaaehtoisesti. Timantteja on

mahdollista kayttad kaupassa erilaisten hahmojen, seka aseiden ostamiseen.

Oikein toteutettuna myds kahden virtuaalisen valuutan kayttaminen on hyo6dyllisté ja se
voi esimerkiksi tuoda liséé rahatuloja, sek& parantaa pelaajien sitoutumista peliin. Kahta
erilaista pelin sisista valuuttaa kaytetdan usein kun halutaan erotella ei-maksavat
pelaajat maksavista. (Adweek 2009.)

Peleissa usein kaytetaan kahta eri valuutta joita kutsutaan nimillé soft currency ja hard
currency. Soft currency termilla tarkoitetaan valuuttaa, jota voi ansaita pelia pelaamalla,
ilman etta siihen kayttéda rahaa. Hard curreny taas puolestaan tarkoittaa valuuttaa, jota
pelaaja voi ansaita vain kayttamalla oikeaa rahaa. Taman tarkoituksena on usein

hamartaa oikean rahan arvo pelissa esittamalla se eri muodossa.

Vaikka onkin viitteita siitd, ettéd kahden virtuaalisen valuutan kayttaminen sopii joissakin
tapauksissa ja tama voi lisata pelissa tehtavien ostosten maaraa niin opinnaytetyontekija
ei usko, etta tdhan peliin soveltuisi kahden eri valuutan kayttaminen. Pelissa on kuitenkin
myynnissa tavaroita, joita pelaaja voi saada haltuunsa vain kayttdmalla oikeaa rahaa

mutta suoranaista toista pelin siséista valuuttaa ei ole.

Kuva 8. Pelin sisdisena valuuttana toimivat timantit

4.3 Maksuliikenne

Maksuliikenne tullaa hoitamaan kayttden Goolge Wallet & Google Play Billing Service
palvelua, joka on myds Googlen oletuksena toimiva maksujenvélityspalvelu, kun myydaan
tuotteita Goole Play palvelun kautta. Google Wallet on ilmainen ottaa kayttoon ja liittda
peliin, mutta jokaisesta ostoksesta joka tapahtuu Google Wallet palvelun kautta
veloitetaan 30% (Google 2015).

Pelin sisdisen virtuaalitalouden yllapidosta huolehtii Soomla Store liitAnndinen. TAman
litdnnaisen avulla on mahdollista seurata ohjelman sisélla tehtyja ostoksia ja tarkkailla

esimerkiksi kayttajien saldoja (Soomla 2015).

Soomla valittiin hoitamaan maksuliikennettd, koska se tarjoaa helpon kayttdliittymén ja

nopean pelin sisdisen valuutan luonnin. Myés mahdollisuudet hyddyntaa pelaajista
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saatava data auttaa pelin kehittamista lisaa. Lisédksi Soomlassa on maksujen
varmentamispalvelu, jota hyddynnetddn maksujen todentamisessa ja maksutapahtumien

aitouden varmistamisessa.

4.4 Soomlan liittdminen peliin

Soomla liitannaisen liittdminen Unity3d ymparistoon tapahtuu lataamalla liitannainen joko
Soomlan omilta kotisivuilta osoitteesta www.soom.la tai Unityn Asset Store —kaupasta
osoitteesta https://www.assetstore.unity3d.com/. Seuraavaksi tiedostot tulee tuoda
Unity3d ympaéristéon. Kun tiedostot ovat tuotu ymparistoon liitetdé&dn Soomla/Prefabs
kansiosta kolme objektia peliin kuvan 9 mukaisesti. Nama ovat HighwayEvents,

StoreEvents, CoreEvents.

= Hierarchy | -
Create 7| [arAll

Main Camera
Directional Light
EventSystem
b Menu
GameHandler
PlayerDataHandler
HandleDepencies
HighwayEvents
StoreEvents
CoreEvents

Kuva 9. Unity3d:n nakymaan on liitetty kolme Soomla liitannaisen objektia

Kun objektit on liitetty peliin, tulee seuraavaksi alustaa pelin koodissa kauppa, sek& muut
litdnnaiset. On tarkeaa, etta liitAnnaisten alustus tapahtuu heti pelin alussa ja vain kerran.
Kuva 10 esittaa, kuinka Soomlan liitdnnaisia voidaan alustaa StoreHandle —nimisessa
luokassa. Kuvassa myds kaytetddn Shop nimisté luokkaa jossa alustetaan kaikki

tarvittavat pelin sisélla myytavat tuotteet, seka virtuaaliset valuutat.

private void StartSecomla ()
il

StoreEvents.OnGoodBalanceChanged += onGoodBalanceChanged;
HighwayEvents.OnGrowSyncInitialized += onGrowSyncInitialized;
HighwayEvents.OnModelSyncFinished += onModelSyncFinished;
HighwayEvents.0OnStateSyncFinished += onStateSyncFinished;
GrowHighway.Initialize ();

bool modelSync
bool stateSync

= true;
= true;

GrowSync.Initialize (modelSync, stateSync);

SoomlaStore.Initialize (new Shop ());

Kuva 10. Kuviossa alustetaan Soomla seké siihen liittyvat liitannaiset
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4.5 Omien tuotteiden luominen Soomla kauppaan

Tuotteiden lisdaminen Soomla kauppaan, seka peliin tapahtuu kahdella eri tavalla
riippuen siitd, halutaanko tuotetta myyda oikealla rahalla vai pelin siséisella rahalla.
Ensiksi kuitenkin Soomlassa tulee periyttaa IStoreAssets rajapinnasta uusi luokka.
Luokan tulee toteuttaa IStoreAssets rajapinnan vaatimat metodit. Taman jalkeen luokassa
on mahdollista alustaa pelissa kaytettavia tuotteita kuvan 11 mukaisesti.

public const string BaseballBat_ID = ;
public const string Diamond_Currency_ID = ;

public static VirtualCurrency Gem = new VirtualCurrency |

v

Diamond_1

).
L]

public static VirtualGood BaseballBat = new SingleUseVviG (

BaseballBat_ID,
new PurchaseWithvirtualItem (Diamond_Currency ID, 1)
public static VirtualCategory GENERAL CATEGORY = new VirtualCategory |
, new List=string= (new string[] {
BaseballBat_ID
1)

).
L]

Kuva 11. Esimerkki jossa IStoreAssets rajapinnan omaava luokka alustaa tuotteen pelissa

Soomla tarjoaa kahdenlaista luokkaa tuotteiden ostoon. Kehittdjadn on mahdollista valita

joko kuvassa 11 esiintyva PurchaseWithVirtualltem tai PurchaseWithMarket —luokka.

45.1 VirtualGood -luokka

VirtualGood —luokka antaa mahdollisuuden ostaa tuotteita pelissa kayttaen pelin
siséiseksi maariteltyd valuuttaa tai oikeaa rahaa. Luokassa maaritellaan tuotteelle nimi, id,
seka hinta jolla tuote on mahdollista ostaa (Know Soomla 2015). Lisaksi luokassa
maaritellaan myads kaytetty valuutta. VirtualGood —luokan tuotteita on mahdollista myyda
my0s kayttden erilaisia pelin sisaisia virtuaalivaluuttoja, mikali pelissd on useampi kuin

yksi valuutta.

Kaikki pelissa kaytettavat tuotteet on tarkoitus julistaa kayttaen tata luokkaa. Suurin osa
naista tuotteista tullaan julistamaan kayttden PurchaseWithVirtualltem luokkaa, joka antaa
siis mahdollisuuden myyda tuotetta kayttaen virtuaalista valuuttaa, tdssa tapauksessa

timantteja. Talloin pelaajan ei tarvitsisi kayttda oikeata rahaa saadakseen tuotteita, vaan
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pelaaja voi ansaita pelin sisdista valuuttaa joko pelaamalla ja keraamalla sité, tai

mainoksia katsomalla.

45.2 PurchaseWithMarket -luokka

PurchaseWithMarket -luokan avulla voidaan luoda tuotteita, jotka ovat ostettavissa vain
oikealla rahalla. Tuotteet voivat olla esimerkiksi pelin sisaista valuuttaa tai esineité. (Know
Soomla 2015) Kuvassa 12 on esimerkki siitd, kuinka oikealla rahalla ostettava tuote on
julistettu.

public const string SNIPER_ID =

public static VirtualGood Sniper_rifle = new LifetimeVG (

new PurchaseWithMarket (
SNIPER_ID,
)]

Kuva 12. Pelissd myynnissa oleva Long range sniper rifle:n myyntihinta on 99 senttia

PurchaseWithMarket- luokkaa tullaan kayttdmé&an, kun halutaan myyda tuotteita, joita
pelaajan ei ole mahdollista ansaita vain pelaamalla pelid. Tah&n luokkaan tullaan
lisdamaan uniikkeja esineitd sekd hahmoja, joista opinnaytetydntekija uskoo, etta pelaaja
on valmis maksamaan oikeata rahaa. Soomlan avulla on myds mahdollista tutkia, mitka
myynnissa olevista tuotteista ovat suosituimpia ja pyrkia nain optimoimaan niiden myyntia,

seka nakyvyytta.

Koska tuote julistetaan myytavéksi oikealla rahalla, niin se tulee samalla julistaa my6s
Google Play Developer Console sivuilla kuvan 13 mukaisesti, jotta Google tietdd tAman

olevan myytava tuote. Sivuilla tuotteelle on myés mahdollista asettaa hinta.

Sniper (sniper_1) EUR 0,99 Hallinnaitu tuote 19.10.2015 v Kiytossi

Kuva 13. Sniper niminen tuote on julistettu Google Play Developer Console sivuilla

4.5.3 VirtualCurrencyPack -luokka

Kuvassa 11 on julistettu VirtualCurrency —niminen luokka mutta valuuttaa ei pelissa
koskaan osteta vain yhta kappaletta, jolloin tarvitaan tuote joka sisdltda suuremman
maaran valuuttaa. VirtualCurrencyPack —luokka antaa pelaajalle mahdollisuuden ostaa

pelin sisaista valuuttaa isomman maaran kerralla ja kayttavan tata peliin.
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public const string THOUSAND DIAMOND PACK Id = ;

public static VirtualCurrencyPack Thousand Diamond pack = new VirtualCurrencyPack (

]

'

THOUSAND_DIAMOND PACK_Id, |
_HDUSAND_DIAMOND_PACK_Id,
new PurchaseWithMarket (

THOUSAND DIAMOND PACK Id,
)

Kuva 14. Myynti laitetaan 1000 timantin pakkaus hintaan 0.99€

Kuvassa 14 on toteutettu luokka, jonka avulla opinnaytetyontekija on voinut lisata pelin
kauppaan myyntiin valuuttapaketin. Valuuttapakettien hinnoittelussa tullaan myds
hyddyntamaan monista peleisté tuttua paljousalennusta jolloin mit& suuremman

valuuttapaketin pelaaja ostaa, sitd enemman pelaaja sdastéa ostoksen yhteydessa.

4.6 Tuotteen ostaminen timanteilla

Soomla hallitsee pelin sisdista valuuttaa ja osaa tehda vahennyksen tuotteen oston
yhteydessa pelaajan rahoista. Kuvassa 15 on esitelty toteutus siitd, kuinka virtuaalisen
tuotteen osto tapahtuu pelin sisaisia timantteja kayttaen. Metodi tarkistaa, etta pelaajalla
ei ole jo tuotetta omistuksessa ja ettd pelaajalla on varaa ostaa tuote. Taméan jalkeen
kutsutaan Soomlan Storelnventory luokan metodia Buyltem jonka avulla tuotteen
pelaajalle lisatdan yksi kappale kyseista tuotetta. Liséksi samalla myds pelaajalta

vahennetaan tuotteen hinta.

public void BuyVirtualItem (VirtualGood item)

4

1f (1tem.GetBalance () == 0 && 1tem.CanAfford ())

StoreInventory.BuyItem (item.ItemId);

StoreInventory.RefreshLocalInventory ();

Find0ObjectOfType<GameCanvasController= ().RefreshPurchasableltemsView ();
Findobject0fType<PlayerData= ().SetPlayerBalance (StoreInfo.Currencies [0].GetBalance ());

Kuva 15. Kutsumalla BuyVirtualltem metodia on mahdollistaa ostaa tuote mikali pelaaja ei

Sitd jo omista

Kun tuotteen osto on tapahtunut, ohjelma kuuntelee onGoodBalanceChanged nimista
metodia joka on julistettu tassé tapauksessa StoreHandle —luokassa. TAma metodi on
julistettu callback metodiksi ja sitéd kutsutaan silloin, kun pelaajan tavaroissa on tapahtunut

muutos, esimerkiksi tuotteita on ostettu tai myyty. Callback metodilla tarkoitetaan metodia
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jota ei yleensa kutsuta heti vaan vasta, kun jokin tapahtuma syntyy tai suoritetaan. Tassa

tapauksessa metodia siis kutsutaan kun tuote ostetaan.

4.7 Tavaroiden osto

Tavaroiden osto pelissa tapahtuu kayttden Google Play kauppaa. Aluksi peliin tulee
maaritella ostettava tuote, kuten aiemmin kuvassa 12 tehtiin Sniper Rifle —nimisen
tuotteen kanssa. Seuraavaksi virtuaalituotteen ostoa voidaan testata muuttamalla kuvassa
12 nakyva SNIPER _ID muuttujan arvoksi "android.test.purchased”. Talldin Google Play
kauppa tajuaa, ettd kyseessa on testiostos tuotteelle ja kayttaja saa kuvan 16 mukaisen
oikealta tuntuvan kyselyn siitd, haluaako tamé ostaa tuotteen.

Sample Title
VISA xxx-FAKE

Google play

Kuva 16. Kayttaja ostamassa tuotetta

Taman avulla opinnaytetyon tekijan oli helppo aluksi kokeilla, ettd peli on varmasti
yhteydessa Google Play kauppaan oikealla tavalla ja tuotteita pystyy ostamaan. Mikali
kayttaja paattaad ostaa tuotteen niin talldin peli kayttaytyy aivan samalla tavalla kuin, etta

kayttaja olisi ostanut tuotteen oikealla rahalla.
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4.8 Timanttien kerdaminen

Pelin sisdisena valuuttana toimivat timantit. Peliin ei ollut tarkoitus opinnaytetyon
toteuttamisen aikana 3D-mallintaa lopullisia pelissa kerattavia timantteja, joten timanttien
paikanpitdjana toimivat keltaiset kolikot. Kuvassa 17 pelaaja on onnistuneesti keréannyt

kolikon, jolloin hanet palkitaan 10 timantilla.

710

Kuva 17. Pelaaja kerénnyt itselleen maasta 10 timanttia

Timanttien keraaminen tapahtuu siten, etta jokaisessa pelissa esiintyvassa timantissa on
térmayksen tunnistus. Kun pelaaja astuu tarpeeksi lahelle timanttia, niin peli tunnistaa etta
kyseessa on pelaajan hahmo kuten kuvassa 18 nakyy. Taman jalkeen peli antaa
pelaajalle 10 timanttia lis&éa.

void OnTriggerEnter (Collider other)

{
if (other.transform.tag == "Player”) {
FindObject0fType<GameCanvasController= ().0nPlayerPickedCrystals ();
Destroy (this.gameObject);
¥
h

Kuva 18. Kolikossa liitetty koodi tunnistaa pelaajan ja GameCanvasController —luokan
funktiota OnPlayerPickedCrystals()
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4.9 Mainonta

Peliin liitettiin myds mahdollisuus katsoa mainoksia kayttaen Unity Technologies
yritykseen kuuluvaa Unity Ads palvelua. Mainonnan tarkoituksena on pystya rahastamaan
myds ne kayttgjat, jotka eivat halunneet kuluttaa rahaa pelissa. Koska peleissa vain
arviolta maksimissaan 5% tekee pelin siséisia ostoksia, on myos tarkeaa ottaa huomioon
ne pelaajat, jotka eivét ole valmiita maksamaan yhtdan oikeaa rahaa siita, etta he saisivat

pelin sisdisid esineita.

Pelissa on tarkoituksena tarjota kayttgjalle mahdollisuus katsoa 15-30 sekuntia pitka
videomainoksia, josta kayttaja saa palkinnoksi pelin siséisena valuuttana toimiva
timantteja. Aluksi peli ilmoittaa pelaajan ollessa pelin sisdisessa kaupassa, etta
videomainos on valmis katsottavaksi ja etté siitd on mahdollista ansaita 100 timanttia.
Tama on siis kuviossa 19 esitettéavan kiertokulun [ahtdpiste.

Pelaajan avattua mainoksen, esittda peli pelaajalle mainoksen ja jaa odottamaan, milloin
pelaaja on katsonut mainoksen loppuun. Taman jalkeen videomainoksen katsominen
lukitaan 10 minuutin ajaksi, jonka jalkeen kayttajalla on taas mahdollisuus ansaita lisaa
pelin sisdista valuuttaa. Nain rajoitetaan sita, etté pelaaja ei voi keréaté kaikkea rahaa vain
katsomalla mainoksia koko ajan vaan, etta se toimisi enemman palkintona ja

mahdollisuutena kayttajalle ansaita timantteja.

Kuvio 19. Videomainoksen katsomiseen liittyva kierto
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4.9.1 Unity ads

Unity Ads on Unityn omistama mainospalvelu, joka tarjoaa seka videomainoksia etta
banneri mainoksia. Palvelun kautta on my6s mahdollista itse hankkia sovellutukselle lisda
kayttajiasovellukselleen. Unity Ads valittiin peliin, koska se on mahdollista liittdd Unityn
ymparistoon erittdin helposti, eika vaadi suuri muutoksia pelissa. Monet palvelun
vaatimista toiminnoista ovat valmiiksi sisdanrakennettuja Unity3D:n uusimmissa

versioissa.

4.9.2 Mainoksen nayttdminen kayttajalle

Peli ei itsessaan tule pakottamaan kayttdjaa katsomaan yhtadan mainosta. Tarkoituksena
pelissd on motivoida kayttdjaa itse katsomaan mainoksia palkintoa vastaan, jolloin
mainosten katsomisesta saadaan pelaajalle mahdollisimman miellyttédva kokemus jonka

olisi myds parhaimmillaan tarkoitus tuntua silta, etta se olisi osa itse pelia.

Kun halutaan ottaa kayttoon Unity Ads palvelu Unity3d ymparistoon aluksi
opinnaytetyontekija rekisteroityi Unity Ads palveluun osoitteessa
https://unityads.unity3d.com. Tdman jalkeen sivuilta ladataan Unity Ads palvelun
litannainen projektiin. Mainosten alustaminen on hyva tehda koodissa mahdollisimman
aikaisessa vaiheessa kuvan 20 mukaisesti kayttaen omaa appld:ta XXXXX:n tilalla.
Appld on mahdollista saada Unity Ads palvelun sivuilta rekisterditymisen jalkeen, kun on

syottanyt oman pelin tiedot palveluun.

1f (Advertisement.isSupported) {

Advertisement.Initialize | |, true);
F else {
Debug.Log | ) :

Kuva 20. Unity Ads palvelun alustaminen

Taman jalkeen opinnaytetyontekija liitti tarkistuksen GameCanvasController —luokan
koodin. Taman luokan tarkoituksena on hallita pelissa nakyvia visuaalisia kayttoliittyméa
elementteja, kuten painikkeita. GameCanvasController —luokka hallitsee myds mainosten
nayttoon kaytettya painiketta. Koodissa tarkistetaan aluksi, mikali palvelussa mainos
valmiiksi naytettavana. Taman jalkeen kayttajalle esitetaan painike, jonka kautta on

kayttaja voi painaa mainoksen nakyviin.
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Mikali kayttaja haluaa katsoa mainoksen, niin silloin tullaan kutsumaan kuvan 21 mukaista
osaa metodista. Aluksi metodissa varmistetaan vield, ettd mainos on valmis katsottavaksi.
Taman jalkeen se naytetaan kayttgjalle ja jaadaan odottamaan, etta kayttaja on katsonut
mainoksen loppuun. Kun kayttégja on katsonut mainoksen loppuun ja poistunut siita, niin
kutsutaan jossa ReturnShopView() —nimistd metodia jossa mm. paivitetaan kayttajan
pelitilille oikea maara timantteja palkkioksi.

1T (Advertisement.IsReady | 1A
Advertisement.Show | , new ShowOptions
resultCallback = result == {
Returnshopview ()

17 .
4 0

b else {

Kuva 21. Unity Ads mainoksen nayttt mobiilipelissa
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5 Lopputulos

Opinnaytetydssa haluttiin tutkia freemium mallia ja sen soveltamista mobiilipelissa.
Tybssa saavutettiin alussa asetettu lopputulos, kun alun jalkeen opinnaytetyéntekija sai
rajattua opinnaytetyota riittavasti. Aluksi opinnaytetydn lopputuloksen saavuttaminen olisi

voinut olla liian haastava kokonaisuus vaaditussa ajassa.

Pelin monetisaation onnistui kokonaisuutena hyvin. Monetisaatio saatiin rakennettua peliin
toimivaksi kokonaisuudeksi ja sille opinnaytetydssa asetetut tavoitteet pystyttiin
saavuttamaan. Kuitenkaan kaikkia monetisaation liittyvia ominaisuuksia ei pystytty
tutkimaan, kuten oikeanlaisen hinnoittelumallin I6ytamista peliin. Vaaditussa aikarajassa ei
ollut mahdollista tutkia pelid oikeassa kayttssé ja saada siitd pelaajilta palauteta.
Tuotteeseen valittuja hinnoitteluratkaisuja ei mydskaan ollut mahdollista paasta
kokeilemaan kaytannossa.

Tekninen toteutus opinnaytetydssa onnistui hyvin, eikd tydn missaan vaiheessa tullut
suuria esteitd opinnaytetyon tekijalle. Pelin tekniset ratkaisut monetisaation suhteen
noudattavat yleisesti pelialla totuttuja tyyleja, eika niista ole poikettu tédss opinnaytetyossa.
Opinnaytetyossa esitellyn Soomla liitannaisen tekninen toteutus noudattaa Soomlan
yleisté ohjeistusta siita, kuinka liitdnnainen tulee liittd& peliin. Sama patee myos Unity Ads

mainosvideoon.

6 Pohdinta

Kokonaisuutena opinnaytetyontekija ndkee opinnaytetydn toimivana kokonaisuutena.
Opinnaytety0 tarjoaa hyvan pohjan freemium mallin parempaan ymmartamiseen ja
projekti antaa kuvan siitd, kuinka freemium mallia voidaan lahte& toteuttamaan

mobiilipelissa.

Tietoperusta antaa opinnaytetyontekijan mielesta hyvan kuvan télla hetkelld vallitsevasta
tilanteesta mobiilipelien monetisaation suhteen. Tietoperustassa on selkeasti kayty lavitse
suosituimpia ansaintamalleja, joita talla hetkella hyddynnetédén seké freemium -peleissa

ettd my6s muun tyyppisissé mobiilipeleissa.
Tutkimuksen luotettavuus on tydn tekijdn mielestd hyva. Tydssa on hyddynnetty suuri

maara erilaisia l&hteita alan huipulta, jotka ovat tiiviisti mukana kehittamasta mobiilipelien

monetisaatiota. Lisaksi projektissa on hyddynnetty opinnaytetydntekijan kokemusta pelien

26



tekemisesta ja saatu luotua toimiva pohja jota voidaan hyodyntaa myds jatkossa, kun

pohditaan millaisia malleja mobiilipelin monetisaatiossa pitéisi kayttaa.

Opinnaytety6sta voidaan paatella luvun 2.4 perusteella, ettd selkeasti peli-markkinoilla
suosituin monetisaation malli talla hetkell& on freemium tyyppiset pelit, joissa peli
annetaan ilmaiseksi ja tarkoituksena on rahastaa kayttajia jalkikateen mikromaksuilla.
Tama trendi on opinnadytetyontekijan mielesta talla hetkella vahva, eika selkeda
kilpailevaa trendia ole viela nakyvissa. Muun tyyppiset rahastusmallit kuten paymium ovat
edelleen erittéin pienen, vaikkakin kasvavan, joukon kaytossa.

Opinnaytetyontekijd huomasi myds, etta peleihin lisattava analytiikka on selkeésti
nousussa kuten luvuista 2.5-2.9 voi huomata. Peleja kehitettdessa kaytetaan
tutkimukseen paljon rahaa seké aikaa, jotta tiedetaan kuinka paljon pelaajat ovat valmiita
maksamaan ja missa vaiheessa pelaajat yleensa ovat valmiita maksamaan peleista.
Tama myos on opinnaytetydntekijan mielesta hyva ottaa huomioon peleja

suunniteltaessa.

7 Yhteenveto

Yhteenvetona projekti antoi opinnaytetyontekija mahdollisuuden paasta tutkimaan talla
hetkella suosituimpia trendeja mobiilipelien monetisaatiossa. Tutkimuksen toteuttaminen
onnistui kokonaisuutena hyvin ja suunniteltu aikaraja oli sopiva. Tutkimuksen
toteuttaminen oli mielenkiintoista ja opinnaytetydntekija nakee siita hyotya seka itselleen,

ettd myos muille henkil6ille, jotka haluavat tutustua freemium mallin toteutukseen.

Koska opinnaytetydssa ei ollut varsinaista toimeksiantajaa, niin tydén tekeminen sujui hyvin
ilman erillista velvollisuutta raportoida edistymisesta. Nain tyon tekija pystyi rauhassa
syventymaan itsedan kiinnostaviin kohtiin ja tutkia ilmi6ta riittavasti. Tama antoi myoés

vapauden valita sopivat tytkalut opinnaytetydn toteuttamiseen.

Projektissa opinnaytetydntekija oppi lisaa tietotaitoa erityisesti monetisaation
toteuttamisesta mobiilipelissa, seka siihen liittyvista erilaista tekniikoista.
Opinnaytetyodntekija ei ole aikaisemmin liittanyt pelia Google Play kaupan
maksupalveluihin, joten tdma oli téysin uusi asia, joka onnistui opinnaytetyontekijan

mielestd melko hyvin.

Monet tietoperustassa kaydyt asiat olivat opinnaytetyontekijélle entuudestaan hieman

tuttuja, mutta osa kohdista antoi opinnaytetydntekijalle mahdollisuuden syventya lisda
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aiheeseen. Tamanlaisia olivat esimerkiksi luvut siitéd, kuinka moni on valmis maksaan

peleista ja millaisia summia.

7.1 Jatkokehitys

Opinnaytetydssa toteutettua Zombies on your tail pelid tullaan jatkokehittamaan viela lisaa
ja tarkoituksena on julkaista peli vuoden 2016 aikana. Pelissa on edelleen huomattava
maara valiaikaisia kuvia, jotka taytyy korvata oikeilla pelikuvilla. Tulevaisuudessa peli on
myds tarkoitus kehittdd 10S alustalle sopivaksi ja tasté syysta myds Unity3d ympéristo
valittiin kehitykseen, silla sen avulla on helpompi k&antaa peli 10S yhteensopivaksi.

Opinnaytetydssa esiteltyja tekniikoita tullaan hyédyntamaan myos opinnaytetyon tekijan

tulevissa peliprojekteissa, silla samaa tekniikkaa pysytytddn kayttAmaan muissakin

samantyyppisissa mobiilipeleissa.
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