Metropolia

Toni Kokkonen

Mainosjarjestelmien kayttoonotto
peleissa

Metropolia Ammattikorkeakoulu

Insindori (AMK)

Tieto- ja viestintatekniikan tutkinto-ohjelma
Insin6orityd

9.5.2024



Tiivistelma

Tekija: Toni Kokkonen

Otsikko: Mainosjarjestelmien kayttoonotto peleisséa
Sivumaara: 27 sivua + 2 liitetta

Aika: 9.5.2024

Tutkinto: Insindori (AMK)

Tutkinto-ohjelma: Tieto- ja viestintatekniikka

Ammatillinen paaaine: Pelisovellukset

Ohjaaja: Heini Puuska, Lehtori

Opinnaytetyon tarkoituksena oli selvittda, kuinka mainosjarjestelma kayttéonotetaan
koodipohjaisesti. Jarjestelméaksi otettiin Unity Ads -mainosalusta, jonka kayttoon-
otosta tehtiin kaytannontyd. Tyota dokumentoitiin paivittain tyopaivakirjaan, jonka
avulla ohjeistuksen kehitys tuli helpommaksi.

Tybssa esitelladn mainostyyppejad mainostukseen ja ohjeistusta hyviin kayttétilantei-
siin. Tydssa on tutkittu monetisaation tarkeytta, tapoja kehittaa sita ja kuinka sita voi
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The point of this thesis was to figure out, how code-based advertisement systems are
implemented and deployed. The selected advertisement platform was Unity Ads and
it's deployment was made into a practical work. Progress was documented daily in a
work diary, which made creating instructions for deployment easier.

This thesis introduces many ad formats for advertisement and instructions on
practical use cases. In this thesis monetization importance was studied, ways it can
be developed and how it can be used efficiently in games. The estimated revenue
data in the Unity Ads -platform and other platforms was collected and documented.
The thesis also goes in to detail on how the market for ads work, what variables
affect it and how advertisers buy ad space.

The thesis also contains precise instructions on how to add ads with the Unity Ads -
platform. The instructions go through every step, from creating the user to
programming the ads and contains translated attachments to finnish for the Unity Ads
SDK API scripting reference.

This thesis’ information, results and instructions can be used to deploy Unity Ads to a
game and can be used to gain knowledge on advertisement as a whole.
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Lyhenteet

SDK:

API:

CPM:

eCPM:

CPC:

Software development kit. Ohjelmistokehitykseen luotu tytkalusarja.

Application programming interface. Ohjelmointirajapinta on kompo-

nenttien ja moduulien valinen raja ohjelmoitavassa jarjestelmassa.

Cost per mille. Mittayksikkd, jolla lasketaan mainostamisessa pal-
jonko mainostajat maksavat julkaisijalle tuhatta nayttbkertaa kohden.

Effective cost per mille. Mittayksikkd, jolla lasketaan mainostami-

sessa paljonko julkaisija sai tuottoa tuhatta nayttokertaa kohden.

Cost-per-click. Mittayksikkd, jolla maaritellaan keskimaarainen

summa, joka velotetaan mainostajalta mainoksen napsautuksesta.



1 Johdanto

Mainoksia nakee melkein joka kerta puhelinpeleja pelatessa ja sovelluksia sela-
tessa. Mainokset toimivat hyvin dynaamisesti ja melkein saumattomasti kaytet-
tyné oikein. Taman vuoksi tuli selvittaa, miten mainokset toimivat, mita vaihto-
ehtoja niihin on, kuinka paljon niisté saa rahaa, kuinka saatuja tuloja voi paran-

taa ja miten mainokset toteutetaan koodipohjaisesti.

Tassa opinnaytetydssa tutkittiin mainosten kayttéonottoa, jota dokumentoitiin
paivittain pelin kehityksen aikana luomalla peli Unity-pelimoottorissa ja laitta-
malla siihen lopuksi mainokset kayttdon. Mainosalustana kaytettiin Unityn omaa
Unity Ads -alustaa. Ty6ssa tutkittiin pelinsisaista valuuttaa ja taloutta seka palk-
kiomainoksia monetisaatiotapoina, mainostukseen liittyvia tuotto-odotuksia ja

tuottoa muihin alustoihin ja mainosjarjestelmiin verrattuna.

Opinnaytetydssa luotiin tarkat ohjeet, kuinka mainokset saadaan kayttoonotet-
tua luodun tydpaivakirjan avulla. Kaytannon tydssa ja siité luodusta ohjeistuk-
sesta kaydaan lapi vain mainosten kayttdonottoa, eikd muita monetisaatiota-
poja. Kaikki tarpeelliset vaiheet mainosten kayttdonottoon kaydaan lapi vaihe
vaiheelta koodipohjaisesti Unity Ads -alustaa kayttaen. Opinnaytetydssa tarkas-
tellaan monetisaatiota ja tuotto-odotuksia painotetusti Unity-pelimoottorissa ja

Unity Ads -alustassa.

2 Monetisaatio

Moni kehittdja pelkaa, ettd mainokset saavat pelaajat lopettamaan pelaamisen,
mutta ilman monetisaatiota kehittdja ei tule saamaan tyostaan yhtaan rahaa.
Taman vuoksi hyvin suunniteltu ja toteutettu monetisaatiostrategia auttaa pelaa-

jaa ja kehittdjaa, jolloin monetisaatio toimii pelaajien kanssa eika heita vastaan.

Esimerkki hyvasta monetisaatiostrategian tuloksesta |6ytyy Unityn tekeméasta
raportista vuodelta 2022, jossa huomattiin hyvin toteutettu mainostus vaikutti

pelaajien jddmiseen positiivisesti. Datasta huomattiin, etta peleissa, joissa oli



mainokset, etenkin pelit, jotka sisalsivat palkkiomainoksia, saivat pelaajat palaa-
maan peliin huomattavasti useammin. Peleja jai pelaamaan 26 % pelaajista pai-
van aikana, 8 % viikon aikana ja jopa 3 % kuukauden paasta. Pelaajat pelasivat
pelia enemman verrattuna peliin, jossa ei ollut mainoksia (Unity Gaming Report
2022, s. 14). Mainokset eivét siis suoraan saa pelaajia hdipymaan, vaan se,
kuinka niitd kaytetaan. Pelikehityksessa kannattaa miettia, mitd pelaajana ha-

luaa ja kuinka valttda mainosten liikakéayttoa.

2.1 Pelinsisainen valuutta ja taloudellisuus

Pelissa hyvin yleinen tapa luoda monetisaatiota on lisata valuutan ja taloudelli-
suuden aspekti peliin, joka antaa esimerkiksi pelin esineille tai tavaralle arvon.
Oikein tehtyna pelaajat voivat maksaa naista asioista. Peliin lisdtdan joku pelin-
siséinen valuutta, jolla on arvoa pelimaailmassa. Valuuttaa ja taloudellisuutta
voi luoda peliin etenkin, jos niilla keksii tavan parantaa kayttajakokemusta. Va-
luutan lisdédaminen mahdollistaa pelin laajentamisen mydhemmisséakin vaiheissa

pelin jatkokehityksesséa. (Monetization Strategy.)

Pelaajille voidaan palkita valuuttaa ajastetuilla palkinnoilla, palkkiomainoksilla
tai ostamalla valuuttaa pelinsisaisilla ostoilla. Ajastetuilla palkinnoilla pelaajat
palaavat peliin sdanndllisesti. Pelin valuutan arvoa kannattaa kuitenkin seurata,
ettei se tule liilan kalliiksi tai liilan arvottomaksi. Valuuttaa ei kiinnosta hankkia,
jos valuutta on liian kallista pelaajille tai pelaajat eivat hydody mitenkaan osta-
malla asioita korkeiden hintojen vuoksi. Liian alhainen valuutan hinta voi kiihdyt-
taa pelin kulkua liilan nopeaksi, jolloin pelaajakunta voi kyllastya peliin, eika va-

luutan keraamisella tule olemaan valia. (Monetization Strategy.)

Hyvin kehitetyn valuutan esimerkkina Clash of Clans on kayttanyt strategiana
rajoittaa sita, paljonko pelaaja voi kerata tiettyja resursseja. Alemmalla tasolla
resursseja ei voi ostaa yhta paljon tai kerata yhta nopeasti, silla pelaajalle tulee
vastaan pelaajan tason mukainen raja. Pelaajan tulee kayttaa resurssit paivityk-
siin tai joukkoihin, joiden kehittdminen vie aikaa. Valuutan maksimiraja nousee,

kun resurssit ovat kaytetty paivityksiin. Rajan noustessa pelaajan ostokset



maksavat enemman ja paivitykset seuraavalla tasolle vievat kauemmin. Ku-

vassa 1 nakyy pelin valuutan enimmaisraja ja tuotanto tunnissa.

Enintiin 10 000 000
Tuobtanto tunnissa' 37 800
Aarrekammiossa: 0
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Kuva 1. Kuvankaappaus pelin oikeasta ylareunasta, jossa naytetaan kullan tuo-

ton enimmaismaara ja sen tuotanto tunnissa (Clash of Clans, 2024).

Himotuin valuutta pelissa ovat jalokivet, joita voi kerata hitaasti ty6tehtavilla tai
ostaa suoraan oikealla rahalla. Jalokivilla paivityksid saa nopeutettua, suoritet-
tua heti tai saa ostettua poissuljettuja pelialueen ja hahmojen ulkonakéa muut-

tavia esineita (kuva 2).

Kuva 2. Kuvankaappaus Clash of Clans -pelin sisdisesta kaupasta, jossa oike-

alla rahalla voi ostaa pelissa kaytettavaa valuuttaa (Clash of Clans, 2024).



2.2 Palkkiomainosten kaytto

Palkkiomainoksilla voidaan palkita pelaajaa vapaaehtoisesta mainoksen katso-
misesta. Pelaajaa voidaan palkita milla tahansa, kunhan se on pelaajan mie-
lesta reilua. Palkkion antaminen palkkiomainoksella on todella monipuolista, ja
palkinnoille I6ytyy melkein kaikista peleista ainakin yksi kayttotarkoitus. Palkkio
voi olla esimerkiksi lisdelama pelissa, tietty summa pelinsisaista valuuttaa tai te-
hostus pelin etenemiseen. Palkkiomainoksia kannattaa yrittaa rajoittaa kuten
pelivaluuttaa, silla palkkioiden arvo voi laskea, jos niita annetaan pelaajalle lii-

kaa. (Monetization Strategy.)

3 Mainostyypit

Unity Ads -mainosalustan mukana tulee kolme eri mainostyyppia. Mainostyyp-
peja Unity Ads SDK:ssa ovat vali-ikkuna-, palkkio- ja bannerimainokset. Mai-
noksia helposti sijoitetaan peleihin vaarin, jos niiden kayttotarkouksia ei ymmar-

reta.

Mainostyypin mukaan pelaajalle voidaan mainostaa suoraan videolla, mainos-
taa pelattavan alueen ulkopuolella hairitsematta pelaajaa tai kannustaa heita
katsomaan mainos palkinnosta. Pelia kehittdessad mainostamisen kanssa voi
olla luova, mutta mainostyyppeja kannattaa kayttaa yleisesti niihin kehitettyihin

tarkoituksiin, jotta kayttajakokemus ei pilaannu.

3.1 Bannerimainokset

Bannerimainokset ovat suorakulmaisen muotoisia mainoksia, jotka esiintyvat
yleisesti nayton reunalla poissa pelattavalta alueelta. Mainosta voi hyédyntaa
parhaiten tilanteessa, jossa mainos on nakyvissa ilman, etta se hairitsee pelaa-

jaa (kuva 3).
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Kuva 3. Kuvankaappaus Hill Climb Racing -mobiilipelista, jossa bannerimainos
toisesta pelista esitetaan pelattavan alueen ulkopuolella nayton alaosassa, kun
peli on pysaytetty. (Hill Climb Racing 2012.)

Bannerimainokset tuottavat vahiten Unity Adsin mainostyypeista, mutta niille
kannattaa silti etsia mahdollisimman paljon nayttéaikaa, silla ne tuottavat kuiten-
kin rahaa (Admob Ads vs Unity Ads Comparison. 2022.). Bannerimainosta voi
pitda aina esilla pelaajalle esimerkiksi valikoissa tai pelin aikana ulkona pelatta-
valta alueelta. Bannerimainokset yleisesti piilotetaan pelaamisen ajaksi, silla
mainokset saattavat hairitéa keskittymista tai mainosta saatetaan vahingossa

painaa pelin aikana.

3.2 Vali-ikkunamainokset

Vali-ikkunamainokset toistavat videon koko laitteen nayt6lla isona mainoksena.
Mainokset sisaltavat painikkeet sulkemiseen ja mainoksen ohittamiseen. Vali-
ikkunamainoksia toistetaan eniten tasojen valilla tai jos pelia on pelattu tietyn
verran, silla silloin ne eivét riko pelin kulkua yhté helposti. Yleisesti vali-ikkuna-

mainokset esiintyvat videoina, joita ei voi heti ohittaa (kuva 4).
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Kuva 4. Vali-ikkunamainos, jossa mainoksen sulkemisessa on ajastin (Hill
Climb Racing 2012).

Vali-ikkunamainokset tuottavat eniten rahaa mainostyypeista palkkiomainosten

kanssa Unity Adsissa (Admob Ads vs Unity Ads Comparison. 2022). Mainokset
kannattaa kehittaa pelaaja mielessa, silla niiden vaarinkayttd voi helposti lannis-
taa pelaajia pois pelista. Mainokset eivat saa olla hairitsevia pelaajalle ja kan-

nattaa nakya kohtuullisella aikavalilla.

3.3 Palkkiomainokset

Palkkiomainokset palkitsevat pelaajia, jotka vapaaehtoisesti katsovat mainok-
sen ansaitakseen jotakin pelinsisaista etua. Pelaajalle tulee kehote katsoa mai-
nos, jonka jalkeen pelaajaa palkitaan. Mainos toimii vali-ikkunamainoksen ta-

valla ja sisaltdéd ohitukseen ja sulkemiseen tarkoitetut painikkeet (kuva 5).
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Kuva 5. Kuva Case Clicker -mobiilipelista, jossa pelaajalle tarjotaan mahdolli-

suutta katsoa mainos palkinnon saamiseksi (Case Clicker 2015).

3.4 Muut mainostyypit

Muut mainostusalustat voivat tarjota enemman mainostyyppeja Unity Adsin kol-
men mainostyyppin lisdksi. Muita mainostyyppeja on hyva kayttaa, jos Unity Ad-

sin mainostyyppien maara rajoittaa mainostamista pelissa pelin tyylin vuoksi.

Esimerkkina Google AdMob tarjoaa kuutta mainostyyppia:

sovelluksen avaus

o vali-ikkunamainos

. bannerimainos

o kehittynyt natiivimainos
o palkkiomainos

o palkittu vali-ikkunamainos.

Sovelluksen avauksen aikana tapahtuva mainos esittdd mainoksen, kun sovel-
lus kdynnistetaan tai jos siihen palataan myéhemmin, kun se on viela kayn-

nissa.



Kehittynyt natiivimainos mahdollistaa mainoksen ulkonaén ja kayttoliittyman
muuntautua nayttdmaan pelilta tai sovellukselta ja tuntumaan olevan osa pelia,

jossa se esiintyy.

Palkittu vali-ikkunamainos palkitsee pelaajia, jotka katsovat vapaaehtoisesti
mainoksen toiseen tasoon siirtyessa. Tama mainosformaatti on viela AdMobilla

kehityksessé, ja sen voi helposti luoda Unity Adsissa.

4 Tuotto-odotukset

Jotta julkaisijana saa toivotun verran tuottoa, niin kannattaa verrata eri mainos-
alustoja. Mainosalustaa etsiessa pelille kannattaa tutkia alustalta saatavat mai-
nostyypit ja alustan tuoton keskiarvo, silla tuotto-odotukset riippuvat mainos-

alustasta ja mainosten markkinasta.

4.1 CPM jaeCPM

Mainosten tuottoa lasketaan kayttdmalla mittayksikoita CPM (Cost per mille) ja

eCPM (Effective cost per mille).

CPM:n avulla lasketaan, kuinka paljon mainostajat keskimaarin maksavat julkai-
sijalle mainosten nayttamisesta tuhatta mainosnayttokertaa kohden. CPM:n
arvo ei muutu, vaikka mainoksesta napautetaan tai jos sen sisalto ladataan.

CPM lasketaan seuraavasti:

CPM = ( kampanjan hinta )* 1000 (1)

mainosnayttokerrat

Esimerkiksi jos mainostajan kampanjan hinta on 7 500 € ja mainosnayttokertoja
saadaan 1 000 000, CPM on 7,5 €. Mainostaja maksaa siis julkaisijalle tuhatta
nayttokertaa kohden 7,5 €. (CPM vs eCPM — Confused? We Got You Covered.)

eCPM:n (Effective cost per mille) avulla lasketaan, kuinka paljon julkaisija saa

yhteensa tuottoa tuhatta mainosnayttokertaa kohden. Tata kaytetaan silloin, kun



julkaisijalla on enemman kuin yksi mainosalusta ja CPM:n arvot vaihtelevat.

eCPM lasketaan seuraavasti:

eCPM = ( tuottojen summa )* 1000 (2)

mainosnayttokerrat

Esimerkiksi jos julkaisija saa yhteensa 6 000 € tuottoa 1 750 000 mainosnaytto-
kerrasta, eCPM on noin 3,42 € tuhatta nayttdkertaa kohden. (CPM vs eCPM —
Confused? We Got You Covered.)

4.2 Muut mainosalustat

Unity Mediation SDK (Software development kit) mahdollistaa muiden mainos-
valittajien kanssa yhteistyon. Valityksen avulla pelissa on enemman kilpailua

mainosten nayttamiseen ja lisaa tuottoa peliin.

Unity Mediation SDK tarjoaa tietoverkot:

o Unity ADS

. Meta (Audience Network)
o AdColony

o Vungle

o ironSource
o Google AdMob
. AppLovin

Suurimmat mainosalustat tietoverkoista ovat AdMob ja Meta, mutta kaikki tieto-
verkot ovat saatavilla Unity Mediationia kayttaville, jos toivoo niitd kayttaa (Ko-
valenko, 2023).

4.3 Alustojen tuotto

Unity Ads -mainosalustan tuotto on vaihdellut paljon vuosien aikana. Vuonna

2016 Unityn tukitiimin jAsen totesi nyt poistetussa artikkelissa Unityn CPM:n
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olevan keskimaarin 6-12 $ (Lara, 2016). Uudemmassa artikkelissa vuodelta
2023 Unity Adsin CPM:n laskettiin olevan 0,45-11,67 $ (Kovalenko, 2023).

AdMob on Googlen omistama, joten myds Googlen AdSense -palvelu on siihen
yhteydessa. Taman avulla Googlen mainoksia voi kayttaa pelien ulkopuolella
kuten sovelluksissa. Googlen mainokset tavoittavat suurimman osan kayttajista
koko verkossa, silla Googlen mainostusta kayttaa noin 44 miljoonaa kayttajaa
verkkosivuissa, sovelluksissa ja peleissa (Websites using Google Adsense).
Unity Adsiin verrattuna hinnat ovat hieman alhaisemmat, 0,2-10 $ (Kovalenko,
2023). AdMob tarjoaa myos kolmea mainostyyppida enemman Unity Adsiin ver-

rattuna, jonka vuoksi myés AdMobin tuotto on suurempi (Elliz, 2023).

Metan Audience Network tavoittelee Metan omistamien sovellusten, Instagra-
min, Metan, Messangerin ja WhatsAppin kayttajakunnan mainoksillaan. Taméan
lisdksi Facebook vuonna 2016 oli julkaissut keratysta datasta artikkelin, jossa
ilmoitettiin yli miljardin kayttdjan nakevan kuukaudessa Audience Networkin
kautta mainoksen (Audience Network Update, 2016). Audience Network liittyi
Unityn kumppaniksi mainostamisessa vuonna 2019 (Unity Ads Now Offers Ac-
cess to Meta Audience Network Through Unity Mediation, 2019).

Unity Ads ei ole AdMob- ja Audience Network -mainosalustoihin verrattuna pa-
ras, mutta tdma ei tee siitd huonoa. Mikali kehittdja testaa muita alustoja, kan-
nattaa kayttaa niitéd Unity Mediationin kautta. Mainosalustojen CPM:&& on vai-
keaa maarittaa, silla mainosten markkinan vuoksi CPM:t voivat vaihdella hyvin

nopeasti. Projekti osoitti, etta erilaisia mainosalustoja kannattaa kokeilla.

5 Mainosten markkinat

5.1 Mainosten hinnan maaritys

Mainosten hinnan maaritys riippuu monista vaikuttavista tekijoista. Tekijoiden

vuoksi CPM vaihtelee laajasti eri mainosalustoilla. Pelid voi ajoissa lahte&a
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kehittamaan maarityksien ymparille, jos tuottoa toivoo nostavansa. Suurimpia

mainosten vaikuttavia tekijoitéa ovat alue ja vaestotilastot seké alusta ja mainos-

tyyppi.

Mainoksiin vaikuttaa myo6s kellonaika, jos mainos katsotaan loppuun, jos mai-
nosta klikataan ja jos mainoksessa esiintyva sisélto ladataan tai ostetaan. (Re-

venue and payment.)

Mainosten alueet ja vaestotilastot

Mainostajat ovat jakaneet melkein kaikki maailman valtiot ja alueet kolmelle eri
tasolle. Mainostajat yleisesti toivovat ensimmaisen tason alueita, silla niissa on
hyva tuottoprosentti ja ostokunta. Toisen ja kolmannen tason maissakin on

omat hyddyt kuten alhaiset CPC:t (Cost-per-click), joilla mainostajat maarittele-
vat, kuinka paljon he ovat valmiita maksamaan yhdesta klikkauksesta mainos-
kampanjan aikana. Kuvassa 3 on visualisoitu ndma alueet tason mukaan. Liite

2 sisaltaa kaikki arvioidut maat ja niiden sijoitukset.

s
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Kuva 6. Kuva maailmankartasta, jossa alueet on varjatty tason mukaan. (Sha-
kal, 2024.)

Taso 1 koostuu maista, joissa asukkailla on suuremmat palkat, hyva talous ja
enemman rahaa kaytettavissa. Maissa myos puhutaan huomattavasti enemman
sujuvaa englantia kuin muualla ja puhelimien kayttd on hyvin yleista. Naissa
maissa CPC on korkeampi kuin muualla, silla kilpailu on suurempaa talla ta-

solla.

Taso 2 koostuu maista, joissa asukkailla on suhteellisen hyvéat palkat, talous ja
kohtuullisesti rahaa kaytettavissa muihin ostoksiin. Naissa maissa kilpailu ei ole
yhta raskasta, tuotteet ovat halvempia, kustannusten maara per klikkaus on hal-

vempaa ja lait rajoittavat vihemman mainostamista.

Taso 3 koostuu maista, joissa talous ja palkka eivét ole kovin hyvia ja asukkailla
on rajoitetusti tai ei ollenkaan rahaa kaytettavissa muihin ostoksiin. Kustannus-
ten maara per klikkaus on todella halpaa ja rajoittavia lakeja ei l6ydy lahes ol-
lenkaan. Asiakkaiden Ioytamiseksi mainosten taytyy painotetusti mainostaa vain
paikallisia ostoksia. (Carr. 2020; Malekos. 2023; Understanding Tier 1, 2 & 3

countries.)

Mainosten tyypit ja alustat

Eri mainostyypit tuottavat eri summia, joista vali-ikkuna ja palkkiomainokset
maksavat julkaisijalle eniten, jonka jalkeen tulevat bannerimainokset. T&hén
myos vaikuttaa alusta, eli jos kayttaja kayttdd Android- tai iPhone-laitetta. (Ad-

mob Ads vs Unity Ads Comparison. 2022.)

5.2 Mainospaikan osto

Mainostajat maksavat kehittdjille mainoksien nayttamisesta ostamalla mainos-
paikkoja kehittgjalta huutokaupoilla. Kaikki mainosalustat tarjoavat oman hinnan

mainospaikalle riippuen niiden monista muuttujista, kuten alueesta ja alustasta.
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Mainospaikkojen ostamiselle on kehitetty jarjestelma, jonka avulla markkinoilla

on kilpailua.

Huutokauppa

Unity Ads hankkii mainoksia esittamalla mainostilaa huutokaupalla. Kun pelissa
pyydetadn mainosta, mainostajille tulee huutokauppa pelin mainoksen naytto-
kerrasta. Mainostajat ovat asettaneet valmiit arvot omille mainoskampanjoille, ja
huutokauppa tapahtuu automaattisesti. Mainostajat maarittavat maksimihinnan
yhdelle mainosnayttokerralle ja kuinka monta mainosta mainoskampanjan bud-
jetilla saa ostaa. Mainostaja, joka maksaa eniten nayttokerrasta, saa mainoksen
naytettya pelissa. (Rewarded ads best practices; Determine a bid strategy ba-

sed on your goals).

Vesiputous

Unityssa toinen tapa luoda kilpailua mainonnan hankinnassa on vesiputouk-
sella. Vesiputouksessa maaritellaén toivottu eCPM ylimmaksi, ja mikali ostajia
ei I6ydy, hintaa lasketaan alas yksi taso kerrallaan, kunnes ostaja I6ytyy. Tama
mahdollistaa tasaisemman ja suuremman virran tuotossa verrattuna huutokaup-

paan (kuva 7). (Waterfalls.)

eCPM Target: $20

Load Ads

v

) . Ad Request
Unity Mediation Watefall —_—

Ad Network 1 ]|

No fill H eCPM Target: $15

e
SpY peo

_________

T >‘ Ad Network 2

eCPM Target: $10

| S

i
No fill |
\

Te-- >‘ Ad Network 3
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Kuva 7. Diagrammi vesiputouksen toiminnasta mainonnassa (Waterfalls).

Huutokaupat ja vesiputoukset voidaan maarittdd Unity Cloud -palvelun mainos-

tamisen tyopoydassa, kun projektiin on lisatty mainokset.

6 Mainosten lisdaminen Unityssa

Mainosten lisddminen Unityyn on hyvin dokumentoitu ja suhteellisen yksinker-
taiseksi tehty prosessi, jotta pelin tekijat saavat vaivatta mainokset peliin. Oh-
jeistuksessa mainosten lisddmiseen kaytetaan Unity Ads -palvelua. Unity Ads
on yksi monista vaihtoehdoista, jota mainostukseen voi kayttaa. Unity Ads pal-

velun vanhin tuettu versio Unityssa on 2022.3.

Mainosten kayttoonotto alkaa Unityn Cloud -palvelussa osoitteessa
cloud.unity.com. Sivustolla pyydetaan ensin luomaan kayttaja tai kirjautumaan
sisdan olemassa olevaan kayttajaan. Kayttajaprofiililla kirjaudutaan liséksi si-
saan Unity Hub -ohjelmistossa tai suoraan Unity -editorin sisélla. Kirjautumisen
jalkeen Unity Cloud -palvelun etusivulla esiintyy tydpoyta, josta voi luoda uuden
tai valita aiemmin luodun projektin (kuva 8). Projektin voi myés luoda Projects -

valilehdelta valitsemalla sen vasemmasta laidasta.

S
2Cloud
Dashboard
@ - Dashboard
&) Projects
B Products PROJECTS
& Administration Projects in tonimikok Create project X

Shorteuts
Project name *

Unity Ads
Monetization

Space Shooter IV

-

Will this project be primarily targeted to children as defined
by applicable laws?

No

Learn more about COPPA G

DISCOVER @
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Kuva 8. Unity Cloud -sivusto, jossa New -painikkeen klikkauksen jalkeen avau-

tuvan ikkunan tekstikenttaan on syotetty projektin nimeksi "Space Shooter 1V”.

Projektin luomisen tai valinnan jalkeen siihen tulee vielad erikseen lisatd mainok-
set. Tama onnistuu valitsemalla projekti ja suuntaamalla alas palveluiden vali-
lehteen, josta |0ytyy Unity Ads Monetization -widgetti. Palvelun etusivulta paine-
taan Launch-painiketta ja avautuvasta ikkunasta painetaan viela Get started -
painiketta, johon taytetaan projekti- ja kayttajatiedot. Taaltd voi myos halutes-

saan asettaa mahdollisen mainostenvalittdjan mainostukseen mukaan.

Kayttajatietojen ja projektin mainostuksen maarityksen jalkeen verkkosivustolle
avautuu uusi ikkuna, josta tulee ottaa talteen projektin omakohtaiset tunnukset
Android- ja i0S-alustoille. Tunnuksia kaytetaan projektin liitokseen Unityn si-

salla.

6.1 Projektin liitos palveluun

Projekti liitetd&n pilveen Unity-projektin sisalla Unity SDK:n avulla. Unityssa tar-
vitsee asentaa Advertisement Legacy paketti Package Manager -ikkunasta
(Window > Packet Manager). Paketin asentamisen jalkeen Unityn ikkunassa

siirrytddn Services -valikkoon projektin liittdmiseksi.

Services -valikosta padsee General Settings -ikkunaan, jossa organisaation ja

projektin tiedot taytetdén. Oikeiden tietojen syodttdmisen jalkeen liitos palveluun
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viimeistellaan painamalla Link Unity project to cloud project -painiketta (kuva 9).

Settings

Performance

sting cloud project or creating a new one

cloud project to use for this Unity project

Link Unity project to cloud project

Refresh

Kuva 9. Unityn Project Settings -ikkuna, jossa Cloud -palvelun linkitykseen vaa-

dittavat organisaation ja projektin tiedot on syotetty sisaan.

6.2 Mainosten alustus

Projekti, joka on linkitetty Unity Cloud -palvelun kanssa, voi ottaa mainokset
kayttoon. Unity Ads SDK API-rajapinta (Application Programming Interface) tar-
joaa laajan valikoiman komentoja mainoksien kaytolle. Naitd komentoja voi
kayttaa kutsumalla API-rajapinnan nimiavaruutta projektin skriptien alussa
(using UnityEngine.Advertisements). Mainokset tulee alustaa omalla skriptillaan

ennen, kun niita voidaan kayttaa.

Esimerkkikoodi 1:ssa mainokset alustetaan koodilla, joka on implementoitu vi-
katurvalliseksi vaaria kutsuja varten. Projektille aiemmin luodut Android- ja iOS -
tunnukset syotetaan skriptin alussa oleviin muuttujiin. Pelin mainosten testaami-
nen editorissa valitsee automaattisesti Android-alustan testaukseen. Mainokset
alustetaan esimerkkikoodi 1:n viimeisella rivilla, jossa funktioon sy6tetdén ehto-
lauseessa valittu alustan tunnus ja testaamisen tila. Koodia voi julkaisun aikana
optimoida poistamalla muuttujat seké ehtolauseet ja syéttamalla ne suoraan si-

saan funktioon, mikali mobiilipeli& kehitetaéan vain tietylle alustalle.
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using UnityEngine.Advertisements; // Nimiavaruuden madritys

string androidGameId; // Android sovellusnumero
string i0OSGameId; // I0S sovellusnumero
bool _testMode = true; // Testauksen aikana TOSI

private gameld; // Muuttuja johon ID s&ilotééan

public void InitializeAds()
{
#if UNITY I0OS
_gameId = 10SGameId;
#elif UNITY ANDROID
_gameId = androidGameId;
#elif UNITY EDITOR
_gameId = androidGameId; // Oletuksena Android
#endif

if (!Advertisement.isInitialized && Advertisement.isSupported)

{

Advertisement.Initialize( gameld, _testMode, this);

Esimerkkikoodi 1. Vikaturvalla laadittu mainosten kayttéonottokoodi.

Pelin alustan vaihtaminen Unityssa Android-alustaan voi korjata ongelman, mi-
kali alustus tai mainokset eivat alkuvaiheessa toimi. Mainoksia voidaan alustuk-
sen jalkeen kayttaa ja niitd voidaan luoda kolmesta mainostyypista, jotka Unity

Ads tarjoaa.

6.3 Mainosten kaytt6

Mainosten alustuksen jalkeen, mainosta kaytetdan méaarittelemalla ensimmai-
sena sen tyyppi ja alusta merkkijonolla, jonka jalkeen mainoksen sisélto lada-
taan ja naytetaan kayttajalle. Mainosten kayttotavat ja niiden funktiot eroavat eri

mainostyypeissa.
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Mainosten alustan maaritys

Mainoksilla on oma merkkijono niiden alustaan ja mainostyyppiin liittyen. Nailla
merkkijonoilla maaritellaan, minkalainen mainos on kyseessa sita ladatessa ja

nayttaessa. Taulukko 1:ss& on kaikki merkkijonot ja alustat, joita Unity Ads tu-

kee.
Mainostyyppi Android i0S
Vali-ikkuna Interstitial_Android Interstitial_iOS
Palkkio Banner_Android Banner_iOS
Banneri Rewarded_Android Rewarded_i0S

Taulukko 1. Merkkijonot, joilla maaritelladn mainostyyppi ja alusta.

Merkkijono maaritelladan muuttujaan mainostyypista riippumatta samalla tavalla
jokaisessa skriptissa. Merkkijono syotetadn lataamisen funktioon alustan selvi-
tyksen jalkeen. Kaikissa esimerkkikoodeissa taméa muuttuja esiintyy nimella
_adUnitld.

Mainosten lataaminen

Mainoksen sisalto tulee ladata ennen mainoksen nayttamista. Mainosten lataa-
misen kesto on riippuvainen pelaajan verkkoyhteyden nopeudesta, joten mai-
noksien lataus kannattaa suorittaa pelin kaynnistyksen aikana. Esimerkkikoo-
dissa 2 vali-ikkunamainoksen latauksessa samaa pohjaa kayttden voidaan

my6s alustan merkkijonoa vaihtamalla ladata palkkiomainos.
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// Toivomme vali-ikkunamainosta, Jjoten laitamme seuraavat arvot:
string androidAdUnitId = "Interstitial Android";
string 10sAdUnitId = "Interstitial i0S";

// Tarkista ja mdaritd alusta adUnitId muuttujaan
_adUnitId = (Application.platform == RuntimePlatform.IPhonePlayer)
? 10SAdUnitId
_androidAdUnitId;

// Vali-ikkunamainoksen lataus

Advertisement.Load(_ adUnitId, this);

Esimerkkikoodi 2. Vali-ikkunamainoksen lataaminen alustatarkastuksen kanssa.

Bannerimainos toimii samalla periaatteella, mutta sita ei voi ladata suoraan sa-
malla funktiolla, jota vali-ikkuna- ja bannerimainos kayttad. Ennen bannerimai-
noksen lataamista, asetukset tulee olla takaisinkutsufunktioita varten (esimerk-
kikoodi 3).

// Mainosten asetusten luonti

BannerLoadOptions options = new BannerLoadOptions

{
loadCallback = OnBannerlLoaded,

errorCallback = OnBannerError

}s

// Mainoksen lataaminen asetusten kera

Advertisement.Banner.Load( adUnitId, options);

Esimerkkikoodi 3. Bannerimainoksen lataamiseen tarvittavat asetukset ja funk-

tio.

Mainosten nayttdminen ja piilottaminen

Mainoksen sisallon lataamisen jalkeen mainos voidaan esittaa pelaajalle. Vali-

ikkuna- ja palkkiomainokset toimivat taas samalla nayttamiseen luodulla
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funktiolla, ja bannerimainos tarvitsee erikseen taas muutamia takaisinkutsun

asetuksia.

Vali-ikkuna- ja palkkiomainokset suljetaan mainoksiin valmiiksi rakennetuilla
painikkeilla, mutta bannerimainos tulee piilottaa erikseen funktiolla. Bannerimai-
noksen funktiota tulee kayttaa usein, silla bannerimainos ilmenee kaiken paalla,

jopa muiden mainosten (esimerkkikoodi 4).

// Vali-ikkuna ja palkkio mainoksen naytto

Advertisement.Show( adUnitId, this);

// Bannerimainoksen naytoén takaisinkutsu  Sasetukset
BannerOptions options = new BannerOptions
{
clickCallback = OnBannerClicked,
hideCallback

OnBannerHidden,
showCallback = OnBannerShown

}i

// Naytad ladattu bannerimainos

Advertisement.Banner.Show( adUnitId, options);

// Piilota ladattu bannerimainos

Advertisement.Banner.Hide (_adUnitId, options);

Esimerkkikoodi 4. Mainosten nayttamiseen ja piilottamiseen luodut funktiot nii-

den lataamisen jalkeen.

Mainostuksen toimivuutta voi testata helposti luomalla Unityyn painikkeet lataa-
miseen, nayttamiseen ja bannerimainoksen piilottamiseen. Jos mainos ei toimi
tai siind ilmenee muita ongelmia, sita voidaan korjata SDK:n mukana tulevilla

rajapinnoilla ja funktioilla. Unityssa mainoksen testaaminen tuo esille kuvan pe-

lin sisdlle, joka ilmenee vain, jos mainoksen nayttaminen onnistuu (kuva 10).
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This screen woulo
be your Ad Unit

Everything seems to be working!

Kuva 10. Kuvankaappaus Unityn peli-ikkunasta, jossa on vahvistus vali-ikkuna-

mainoksen toiminnasta.

Rajapinnat ja lis&funktiot

Lisafunktiot, listojen muuttujat ja rajapinnat mahdollistavat enemmaén jousta-
vuutta mainoksiin ja niiden toimintoihin. Lisafunktioilla voidaan suorittaa koodia

esimerkiksi, kun mainos avataan tai jos mainos ei lataudu oikein.

SDK:n rajapintoja l6ytyy kolme:

. IUnityAdsInitializationListener
o IUnityAdsLoadListener
o IUnityAdsShowListerer.

Rajapinnat nimiensa mukaan seuraavat alustamisen, lataamisen ja nayttamisen

tapahtumia. Jokaisessa rajapinnassa on paljon ominaisuuksia, joten jokaisesta
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rajapinnasta esitelldén vain yksi esimerkki. Kaikki luokat, listojen muuttujat ja ra-

japinnat loytyvat liite 1:sta.

Alustamisen rajapinta sisaltaa funktiot alustuksen jalkeen tapahtuviin toimiin ja
funktion siihen, jos alustus epaonnistuu. Esimerkkikoodi 5:ssa on yksinkertainen

funktio, jolla voi vahvistaa alustuksen valmistumisen.

public void OnInitializationComplete ()

{

Debug.Log (“Alustus on valmis!”);

Esimerkkikoodi 5. Funktio rajapinnasta, jolla voi kuitata alustuksen tilan.

Lataamisen rajapinnasta |0ytyvat funktiot, joita voi kayttaa, kun mainos on la-
dattu tai jos mainoksen lataus epaonnistuu. Rajapinnasta I6ytyy vian korjaami-
seen sopiva funktio, jolla voi saada palautetta tilanteesta, jossa mainoksen la-

taus epaonnistuu (esimerkkikoodi 6).

// Funktio, joka kadynnistyy jos mainos epdonnistuu naytdssa
void OnUnityAdsFailedToLoad (string _adUnitId, UnityAdsLoadError
error, string message) {

Debug.Log ($”Virhe: “ { adUnitId} - {error} - {message}”);

Esimerkkikoodi 6. Lataamisen rajapintaan luotu funktio, joka kertoo syyn lataa-

misen epaonnistumiseen lukemalla palautetut arvot.

Nayttamisen rajapinta sisaltaa funktioita mainosten nayttamisen aikana tapahtu-
viin tilanteisiin. Mainokselle 16ytyvéat funktiot, joita voi kayttaa, kun mainoksen
nayttdminen epaonnistuu, mainos alkaa, mainoksesta napautetaan ja kun mai-

noksen loppuessa.

Mainoksen loppumiseen luotua funktiota on hyva kayttaa palkkiomainosten
kanssa, silla funktiossa palautetaan UnityAdsShowCompletionState, jonka
avulla kolmesta arvosta (SKIPPED, COMPLETED, UNKNOWN) voidaan
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tarkistaa, ansaitseeko kayttaja palkintoa mainoksesta. Kuva 11:ssa on funktio,

joka suorittaa koodia, kun mainos on katsottu loppuun.

id OnUnityAdsShowComplete(string adUnitId, UnityAdsShowCompletionState showCompletionState)

if (adUnitlId.Equals(_adUnitId) && showCompletionState.Equals(UnityAdsShowCompletionState.COMPLETED))

I
L

1
I

Kuva 11. Kuvankaappaus funktiosta, jossa mainoksen katsomisen jalkeen jos-
funktiolla suoritetaan koodia, mikali mainoksen palautusarvo vastaa COMPLE-
TED-arvoa.

7 Yhteenveto

Opinnaytetydssa oli tavoitteena oppia mainostamisesta, mainoksiin liittyvista ky-
symyksistd, tuotto-odotuksista ja myds jarjestelmien toimivuudesta koodipohjai-
sesti. Tyon jalkeen voin sanoa itse, etté olen saanut perehdyttya aiheeseen ja

kysymyksiini 16ytanyt vastaukset.

Mainosten markkinoista oli hyvin mielenkiintoista oppia tietoa ja tutkia, kuinka
kaikki toimii. Mielestani mainosalustojen tulisi olla avoimempia keskimaaraisista
tuloista eika laittaa kayttdjia itse hakemaan eri tuloksia monista lahteista. Vaikka
valitettavasti CPM on kayttajakohtaista ja sitéd on vaikea mitata, uskon, etta mai-
nosalustat voisivat julkaista maksutietoja kehittdjille olemassa olevista mak-
suista. Taman lisdksi hintoja ei voi tutkia vanhasta datasta kunnolla, silla mai-

nosten hinnat teknologian kasvamisen vuoksi ovat muuttuneet.

Unity Ads -alusta oli testauksesta suhteellisen yksinkertainen ja loistava mai-
nosalusta aloittelijoille seka kehittyneille kehittajille. Palvelu on suoraviivainen,
suhteellisen helppo kayttdonottaa ja tarjoaa tilaa laajennukselle. Mainosten
alustaminen peliin oli miellyttava kokemus. Unity Mediationin avulla mainosta-
mista ja pelin tuottoa voi lisata, mink& takia edistynyt mainostaminenkin onnis-

tuu sita hakeville.
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Tyon tekeminen innosti tutkimaan lisda aihealueita tulevaisuudessa. Voin itse-
varmuudella my6s sanoa, etta ty6ta pystyy kayttamaan ohjeena, jos itse haluaa
|&hte& toteuttamaan mainostusta peleihin tai jos mainostuksesta tarvitsee laajan

ymmarryksen.
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Advertisement

Banner

ShowOptions

BannerLoadOptions

BannerOptions

Liite 1
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Suomennettu Unity SDK API-rajapinnan ohjelmakoodin viiteluettelo (Unity Ads

SDK API reference).

Funktio

public static void Initialize(string gameId, bool
testMode, IUnityAdsInitializationListener
initializationListener)

public static void Load (string adUnitId,
IUnityAdsLoadListener loadlListener)

public static void Show(string adUnitId, ShowOptions
showOptions, IUnityAdsShowListener showlListener)

public static void Load(string adUnitId,
BannerLoadOptions options)

public static void Show(string adUnitId, BannerOptions
options)

public static void Hide(bool destroy = false)

public void SetPosition (BannerPosition bannerPosition)

public ShowResult resultCallback { get; set; }

public string gamerSid { get; set; }

public LoadCallback loadCallback { get; set; }

public ErrorCallback errorCallback { get; set; }

public BannerCallback bannerCallback { get; set; }

public BannerCallback hideCallback { get; set; }

public BannerCallback clickCallback { get; set; }

Kayttotarkoitus
Alusta mainokset

Lataa mainokset

Nayta mainokset

Lataa bannerimainokset

Naytd bannerimainokset

Piilota bannerimainokset

Maaritd bannerin lokaatio

Kertoo mainoksen tuloksen

Maarita tunniste tietylle
kdyttajalle pelissa

IImoittaa kun bannerimainos
lataa onnistuneesti materiaalin

llmoittaa kun mainos kohtaa
ongelman latauksessa

limoittaa kun kayttaja nakee
bannerimainoksen

Ilmoittaa kun kayttajalta
piiloitetaan bannerimainos

Ilmoittaa kun kayttaja klikkaa
bannerimainoksesta

Huomioitavaa

Vanhentunut. Kayta
IUnityAdsShowListener



Lista

PlacementsState

ShowResult
UnityAdsinitializationError
UnityAdsLoadError

UnityAdsShowCompletionState

UnityAdsShowError

BannerPosition

Rajapinnat

IUnityAdsinitializationListener

IUnityAdsLoadListener

IUnityAdsShowListener
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Arvot Kayttotarkoitus Huomioitavaa
Kertoo mainoksen tilan Vanhentunut. Kaytad
Failed; Skipped; Finished IUnityAdsShowListener

Kertoo miten kayttdjalla meni

Failed; Skipped; Finished mainoksen kanssa

UNKNOWN; INTERNAL_ERROR; INVALID_ARGUMENT; Syyt SDKn alustuksen
AD_BLOCKER_DETECTED epdonnistumiseen
INITIALIZE_FAILED; INTERNAL_ERROR; Syyt mainoksen lataamisen
INVALID_ARGUMENT; NO_FILL; TIMEOUT; UNKNOWN epdonnistumisseen

Syyt mainosten paattymiseen
SKIPPED; COMPLETED; UNKNOWN vt paatty
Syyt mainoksen ndyttamisen

NOT_INITIALIZED; NOT_READY; VIDEO_PLAYER_ERROR; - . .
- . - - epdonnistumiseen

INVALID_ARGUMENT; NO_CONNECTION;
ALREADY_SHOWING; INTERNAL_ERROR; UNKNOWN

TOP_LEFT; TOP_CENTER; TOP_RIGHT; BOTTOM_LEFT; Bannerimainoksen sijainti
BOTTOM_CENTER; BOTTOM_RIGHT; CENTER

Funktio

public interface IUnityAdsInitializationlistener {
void OnInitializationComplete();
void OnInitializationFailed(UnityAdsInitializationError error, string message);

b

public interface IUnityAdsloadlistener {
void OnUnityAdsAdlLoaded(string adUnitId);
vold OnUnityAdsFailedToload(string adUnitId, UnityAdsLoadError error, string
message) ;

public interface IUnityAdsShowlistener {
void OnUnityAdsShowFailure(string adUnitId, UnityAdsShowError error, string message);
void OnUnityAdsShowStart(string adUnitId);
void OnUnityAdsShowClick({string adUnitId);
void OnUnityAdsShowComplete(string adUnitId, UnityAdsShowCompletionState
showCompletionState);

¥
Kayttotarkoitus Huomioitavaa
OninitializationComplete kdy lapi
logiikan kun SDK on alustettu. Alktivoituu
OnlnitializationFailed kay lapi esimerkissa kun
i i i ] logiikan jos SDK alustus mainos lataa
Tilan ja kuvan sailyvyyden vuoksi epaonnistuu
. . OnUnityAdsAdLoaded kertoo kun
kayttotal‘kotu ksen ja huomiotavan mainokset ovat ladattu.
OnUnityAdsFailedToLoad kertoo
taulukot ovat siirretty rajapinta tau- jos mainokset epaonnistuivat
latautumaan.
lukon alle. OnUnityAdsShowFailure kertoo jos Palautusarvot
mainos on epdonnistunut. nakyvit Lista

OnUnityAdsShowstart kertoo kun  osuudessa
mainosten niyttd alkaa.
OnUnityAdsShowClick kertoo jos

kayttdjd painaa mainoksesta.
OnUnityAdsShowComplete kertoo

kun mainos on suoritettu loppuun.
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Mainostamisen maiden tasoluokitukset (suomennettu) (Malekos, 2023).
Taso 1
Alankomaat ltavalta Suomi
Australia Kanada Sveitsi
Belgia Luxemburg Tanska
Espanja Norja Uusi-Seelanti
Irlanti Ranska Yhdysvallat
Iso-Britannia Ruotsi
Italia Saksa
Taso 2
Andorra Japani Portugali
Argentiina Kazakstan Puerto Rico
Bahama Kiina Puola
Bolivia Kolumbia Qatar
Bosnia ja Hertsegovina | Korean tasavalta (eteld) |Romania
Brasilia Kreikka Saudi-Arabia
Brunei Kroatia Serbia
Bulgaria Kypros Singapore
Chile Latvia Slovakia
Costa Rica Liettua Slovenia
Dominikaaninen tasa-
valta Macao Thaimaa
Ecuador Malesia Turkki
Egypti Malta TSekin tasavalta
Etela-Afrikka Marokko Ukraina
Fidzi Meksiko Unkari
Filippiinit Montenegro Uruguay
Guyana Nepal Valko-Venaja
Hong Kong Oman Vanuatu
Indonesia Panama Vendajan federaatio
Islanti Paraguay Viro
Yhdistyneet Arabiemiiri-

Israel

Peru kunnat
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Taso 3

Albania Irak Namibia
Algeria Jamaika Nicaragua
Angola Jordania Niger
Armenia Kambodza Nigeria
Azerbaidzan Kamerun Pakistan
Bahrain Kap Verde Sambia
Bangladesh Kenia Senegal
Barbados Kirgisia Sri Lanka
Belize Komorit Suriname
Benin Kongo Swazimaa
Botswana Kuwait TadZikistan
Burkina Faso Laos Tansania
Burundi Lesotho Togo

El Salvador Libanon Trinidad ja Tobago
Etiopia Madagaskar Tunisia
Gabon Makedonia Turkmenistan
Georgia Mali TSad
Guatemala Mauritania Uganda
Guinea Mauritius Uzbekistan
Haiti Moldova Vietnam
Honduras Mongolia

Intia

Mosambik




