MONETISAATIO ILMAISISSA
MOBIILIPELEISSA

Case Study- Roller Crash

Eero Kiviaho
— _/
~— I,
|—> N Opinnéaytetyo
Toukokuu 2018
Tietojenkasittely
( /r‘ Pelituotanto

[\~ \J

5
=

7/ > 2
\ >\

1 5
I\

S



THVISTELMA

Tampereen ammattikorkeakoulu
Tietojenkasittely
Pelituotanto

KIVIAHO, EERO:
Monetisaatio ilmaisissa mobiilipeleissa
Case Study — Roller Crash

Opinnaytety6 34 sivua
Toukokuu 2018

Opinnaytety6 kasittelee ilmaisten mobiilipelien monetisaatiota, eli ansaintamallia. Tyon
tarkoituksena on selvittdd mistd ilmaisten mobiilipelien liikevaihto koostuu ja
tavoitteena on luoda kehitysehdotuksia Roller Crash mobiilipelin monetisaatioon.

Monetisaation suunnittelussa ja kehitysehdotuksien laatimisessa hyédynnettiin lahteité,
kuten artikkeleita, tutkimuksia ja blogeja. Lahteitd oli tarjolla niukasti ja niiden
luotettavuuden Kkriitinen analysointi osoittautui vaativaksi. Lahteiden lisaksi tydssa
havannointiin tarkemmin neljda ilmaista mobiilipeli& ja niihin tehtyd monetisaatiota.
Opinnaytetyon Case Studyssa késiteltiin Roller Crashin monetisaation kehittdmista.

Opinnaytetyossa havaittiin, ettd ilmaisten mobiilipelien liikevaihto koostuu mainoksista,
pelinsiséisista ostoksista tai niiden sekoituksesta. Tutkimuksessa selvisi, ettd ilmaiset
mobiilipelit ovat liikevaihdoltaan ja pelaajaméaraltdédn valtavia. Tutkittavien pelien
monetisaatiota arvioitaessa huomattiin suuntausta mainospainotteisista peleistd
pelinsisaisiin ostoksiin painottuviin. Tutkimuksessa selvisi, ettd Roller Crashissa oli jo
valmiiksi tehty oikeita asioita, mutta monetisaatiota pystyttiin kuitenkin vield
kehittdmaan.

Opinnaytetytdssa todettiin, ettd ilmaisten mobiilipelien monetisaatiot voivat olla
hyvinkin erilaisia. Hyvin suunnitellulla monetisaatiolla pystytddn saamaan lisdarvoa irti
ei-maksavista kayttajista. Tulevaisuudessa mobiilipelien monetisaatio tulee muuttumaan
ja pelin jatkokehityksessé pitdé olla tarpeen vaatiessa valmis siirtdmaan monetisaation
painotusta.
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This thesis is focuses on monetization in free mobile games. The purpose of thesis work
was to find out revenue sources of free mobile games and the object was to make mone-
tisation improvement suggestions for Roller Crash mobile game.

Various sources such as articles, research studies and blogs were used in designing
monetisation and coming up with improvement suggestions. The lack of sources and
analyzing their credibility proved to be a challenging task. In addition to sources used in
the thesis, four free mobile games were observed on their monetization. The thesis in-
cludes a Case Study for improving monetisation in Roller Crash.

In the thesis process it became clear that the revenue from free mobile games consists of
ads, in-app purchases or a combination of both of them. The study showed that free mo-
bile games have a huge revenue and player base. From observating the chosen games, it
was clear to see the trends change from heavy ads focused monetisation to more in-app
purchase focused monetisation. The research showed that Roller Crash already had
some of the best practices implemented but it had some areas where the monetisation
could be further improved.

The study in the thesis showed that the monetisation of free mobile games can be very
varied. Well-designed monetisation allows the developer to gain value from non-paying
customers. Monetisation of mobile games will change in the future and it has to be tak-
en into account in further development.
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ERITYISSANASTO

eCPM

Freemium
IAP

Lootbox

Monetisaatio
Premium
UnityAds

Effective cost per thousand impressions. Saatavat tulot 1 000
nayttokertaa kohden. Ké&ytetddn mainosten tulojen
mittaamiseen.

IImainen peli, joka siséltaa pelinsisaisia ostoksia.

In-App Purchase. Pelinsisainen ostos.

Peleissa oleva asia, joka siséltdd satunnaisia peliin liittyvia
tavaroita.

Ansaintamalli.

Maksullinen peli.

Mainoksen tarjoaja.



1 JOHDANTO

Taman opinndytetydn aiheena on monetisaatio, ilmaisissa mobiilipeleissa. Mobiilipelien
kokonaisliikevaihto vuonna 2017 oli 59,2 miljardia dollaria, joista 38,4 miljardia oli
ilmaisten mobiilipelien tuottama liikevaihto (SuperData 2018). Neogamesin tekeman
raportin mukaan Suomessa oli vuonna 2016 pelialan yrityksia 250, joista arviolta 72%
teki peleja mobiilialustoille (Neogames 2017). Vaikka mobiilialustoille tekevien
peliyritysten prosenttuaalinen maara on laskenut vuodesta 2014, joka oli tuolloin 85%
(Neogames 2015), niin silti suurin osa suomalaisista peliyrityksista tekee

mobiilialustoille peleja.

IImaisissa mobiilipeleissd pelaajan ei tarvitse maksaa pelatakseen pelid ja siksi pelin
tekijat tarvitsevatkin tuloja muualta, kuin pelin myymisestd. Hyvin suunniteltu
monetisaatio on ilmaisissa peleissa erittdin tarked, silla se ei rajoita ei-maksavien

pelaajien pelikokemusta ja maksava pelaaja tuntee saavansa lisdarvoa rahalleen.

Opinnaytetyon tavoitteena on luoda kehitysehdotuksia Pelite Productions OY:n
mobiilipelin, Roller Crash, monetisaatioon. Tavoitteen saavuttamiseksi opinndytetydssa
tutkitaan yleisesti, mista ilmaisten mobiilipelien liikevaihto koostuu seké tutkitaan
tarkemmin Subway Surfers, Jetpack Joyride, Big Bang Racing ja Clash Royale pelien
monetisaatiota. Kaikki pelit ovat ilmaisia pelattavia sisaltden pelinsiséisid ostoksia.

Opinnaytetyossa lahteina kaytetaan alan artikkeleita ja tutkimuksia aiheesta.

Opinndytetyd on suunnattu mobiilipeleistd ja niihin kuuluvasta monetisaatiosta
kiinnostuneille. Ty0ssé kaydaan lapi mobiilipelien monetisaatio ratkaisuja ja pohditaan,
miten niitd voitaisiin toteuttaa tai hyddyntaa Roller Crashissa. Tyon lukijan olisi hyva
tietdd hieman alan termist6d paremman lukukokemuksen vuoksi. Lukijan ei kuitenkaan
ole valttamatonta tietdd asioita ja uskon tyon avaavan yleisesti pelituotannon

liiketoimintaa lukijalle.



2 MONETISAATIO MOBIILIPELEISSA YLEISESTI

Tdssa osiossa kadydaan lapi minkalaisia monetisaatio malleja mobiilipeleissé on ja miten

ne nékyvat pelissa.

2.1 Mobiilipelien monetisaatio mallit

Mobiilipelien monetisaatiomallit voidaan sijoittaa kahteen isoon ryhmaan, jotka ovat
freemium- ja premium-pelit. Freemium-pelit ovat ilmaisia peleja, jotka sisaltavat
pelinsisdisia ostoksia. Premium-pelien pelaamisesta pelaaja joutuu maksamaan.
Distimon (kuvio 1) vuonna 2013 julkaiseman datan mukaan Applen App Storessa
peleistd tuleva liikevaihto jakautui 90% freemium, 8% premium ja 2%

premium/freemium sekoitukselle (Schoger 2013).

DISTIMD

All Games

Social Netwarking

0% i 20% 30% L% S0% 604G 0% B 0% 100%

[l Free apps with in-app purchases [l Faid apps [l Faid apps with in-app purchases

KUVIO 1. Applen App Storen sovellusten jakautuma (Schoger 2013)

Freemium-pelit voidaan jakaa kolmeen eri ryhméén niiden monetisaatioiden mukaisesti,

joita on:

e ainoastaan mainoksia sisaltavia
e mainoksia sekd pelinsisaisia ostoksia sisaltavia

e ainoastaan pelinsiséisid ostoksia sisaltavia.



Freemium-peleissa pelinsisdisia ostoksia (IAP) tekee pieni mé&ard pelaajista.
GameAnalyticsin vuonna 2015 tekemé raportti kertoo pelaajien ostoskayttaytymisesta.
Raportissa tutkittiin 175 miljoonaa aktiivista kayttdjad kolmen kuukauden ajalta ja

heidéat jaettiin neljaén eri ryhméén kulutuksen mukaan. Pelaajat jakautui:

e ei maksaviin 97,91 %

e alle 1 $ maksaviin 1,03 %

e 1$-32$% maksaviin 0,86 %
e yli 32 $ maksaviin 0,20 %.

Raportista selviad my0s pelaajan olevan uskollisempi pelaamaan peli& kulutuksen
perusteella. Paljon kuluttavat pelaajat ovat uskollisempia pelille kuin ei-maksavat
pelaajat. (Bilas 2015.)

2.2 Mainokset

Mobiilipeleissa kaytettavat mainokset jaetaan neljaan ryhmaéan. Mainosten arvokkuutta
mitataan eCPM:II4, joka saadaan jakamalla saadut mainostulot ndytettyjen mainosten
lukuméaralla kertaa tuhat, joka tarkoittaa sité, ettd eCPM kertoo kuinka paljon tuloja
kehittdja saa tuhannen mainoksen nayttdmisestd. Eri mainosryhmilld on eriarvoiset
eCPM:at. Myos eri alustoilla (i0S, Android) ja mailla on selked vaikutus mainosten
eCPM:&én (kuvio 2, kuvio 3).

Rewarded Video Rich Interstitial Video Interstitial

United States $8.64 $0.46 $4.11 $4.76
Western Europe $3.59 $0.20 $1.60 $1.66
Eastern Europe $1.05 $0.07 $1.01 $0.73

East Asia $3.85 $0.28 $1.60 $3.60
Latin America $0.70 $0.10 $0.69 $0.56
(+]) APPODEAL 12

KUVIO 2. Android-alustan eCPM:&t maanosan ja mainosryhmdn mukaan (In-App
Advertising Performance Index, 2017)



United States $10.40 $0.56 $6.07 $6.13
Western Europe $6.11 $0.24 $2.79 $3.34
Eastern Europe $2.33 $0.14 $1.25 $2.00

East Asia $8.16 $0.26 $5.29 $4.75
Latin America $2.21 $0.15 $1.77 $1.50
(+]) APPODEAL 14

KUVIO 3. iOS-alustan eCPM:4t maanosan ja mainosryhmén mukaan (In-App
Advertising Performance Index, 2017)

Kuvioista huomataan eCPM:ien olevan korkeampia Yhdysvalloissa, L&nsi-Euroopassa
ja Itd-Aasiassa. Kyseisten maanosien maat kuuluvat Tier 1 maihin TribalAd-networkin
tekemadssa listassa (About Tier 1, Tier 2 and Tier 3 countries 2016). Toisin sanoen
mainosten tarjoajat kokevat ndihin maihin néaytettyjen mainosten olevan arvokkaampia

kuin muissa maissa.

Mainokset peleihin tulee eri mainosten tarjoajilta. Mainosten tarjoajilla on erilaisia
palveluita mainosten tarjoamiseen. Tyypillisin palvelu on tarjota kehittdjan peliin
mainoksia ndytettavéksi, mutta esimerkiksi Googlen AdMob on ryhtynyt tarjoamaan
mainosten nayttdmisen rinnalle AdMob Mediationia. AdMob Mediationin avulla
kehittdja voi kilpailuttaa naytettavia mainoksia useamman mainoksen tarjoajan kanssa
sekd varmistaa mainoksien olevan aina naytettavissa pelaajalle. Kayttaméalla vain yhta
mainoksen tarjoajaa, voi pelissd naytettdvat mainokset loppua. Esimerkiksi UnityAds
tarjoaa arvioltaan 25 mainosta per pelaaja pdivittain. Tastd syystd pelissé on hyva olla

useampi mainoksen tarjoaja.

2.3 Mainosten nayttaminen pelissa

Aiemmin todettiin, ettd palkitsevien videomainosten (rewarded video) tuottavan eniten
tuloja pelinkehittdjille (korkein eCPM). Mainoksia naytetddn pelaajalle hanen niin
halutessaan. Pelaajaa palkitaan ja rohkaistaan katsomaan videomainos antamalla hanelle

mahdollisuus:
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e tuplata pelinsisainen palkinto

e saada pelattavuuteen vaikuttavia asioita
e saada pelinsiséista valuuttaa

e jatkaa pelin paattyessa

e saada alennusta pelinsiséisista ostoksista (IAP).

Tarkeintd on antaa pelaajalle palkinto mainoksen katsomisen jalkeen. Jos pelaajalla on
mahdollisuus saada tai voittaa palkinto mainoksen katsomisen jélkeen, han on alttiimpi
jatkamaan pelin pelaamista. (Olker 2017.)

Vélimainosten (interstitial) (kuva 1) tuottavuus (eCPM) on merkittavasti heikompi kuin
palkitsevien videomainosten, mutta niiden méaardd ei ole rajotettu. Taméan takia
vélimainokset ovat hyvé vaihtoehto mainoksille. Valimainoksia kannattaa nayttaa pelin
tasojen tai siirtymien valilla. Mainos on hyvé ndyttd4 aina ennen “break” kohtaa, eli
ennenkuin pelaaja painaa next/continue nappia. (Recommended interstitial
implementations, n.d.) Valimainosten kaytdssa pitaa olla varovainen esiintymistiheyden
kanssa. Liian tiukka esiintymistineys voi aiheuttaa pelaajakatoa. Véalimainosten
esiintymistiheys ei saa luoda huonoa kayttdjadkokemusta (Cetin 2016).
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KUVA 1. Kuvallinen vélimainos Subway Surfers pelissé

Banner-mainosten (banner) tuottavuus (eCPM) on heikoin. Banner-mainosten vahvuus
tulee niiden joustavan koon puolesta. Banner-mainoksen saa sovitettua pieneenkin
tilaan ja mainosta voidaan nayttda pelaajalle jatkuvasti. Suositeltava tapa on laittaa
mainos erilleen pelin interaktiviisista osista, erottaa se pelin sisallostd reunuksilla,
varata sille oma kiinted paikka ja laittaa se mukautumaan ruudun koon perusteella.

(Recommended banner implementations, n.d.)

2.4 Pelinsisainen kauppa

Seuraavaksi kaydaan pelinsiséiseen kauppaan liittyvid asioita. Hyvin suunniteltu ja

toteutettu kauppa alentaa pelaajan ostokynnystd ja helpottaa maksavien pelaajien
ostopaatoksen tekemista.
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2.4.1 Non-Brainer tarjous

Non-Brainer tarjouksella viitataan pelaajalle tarjottavaan erittdin hyvaan tarjoukseen.
Tarjouksen ideana on saada pelaaja tekem&an ensimmainen ostos, silld pelaajan
kulutettua rahaa peliin, han todenndkdisemmin jatkaa pelin pelaamista. Tamén takia
pelaajan ensimmaisen ostoksen ensisijaisena tarkoituksena on saada se tuntumaan

hyvalta.

Non-brainer tarjous voi olla huomattavan erilainen eri peleissd. Tarjous voi siséltda
pelin mekaniikkaan vaikuttavia tekijoitd, pelissa olevia virtuaalisia tavaroita tai

valuuttaa. Adam Tefler (2015) listaa kolme asiaa, joiden pitda kuulua tarjoukseen:

e Pelaajan pit4é saada paljon lisdarvoa ostoksesta.
e Pelagja saa arvon ajan kanssa. Saadakseen maksimihyodyn ostoksestaan
pelaajan on pelattava paivittéin.

o Pelaajalle tehty tarjous saa olla voimassa rajoitetun ajan reunaehdoilla.

2.4.2 Pelinsisaisten ostosten hinnoittelu

Pelinsisdisesten ostosten hinnoittelu ei eroa tavallisten tavaroiden hinnoittelusta ja siksi
kannattaa ottaa mallia perinteisistd kaupank&ynnin malleista. Schindler ja Bizerin
(2005) kirjoittamassa artikkelissa kasitelladn sitd, miten kuluttaja nékee hinnat.
Hinnoissa esiintyvat numerot jaetaan vasemmanpuolisiin numeroihin ja paéttyviin
numeroihin. Yleinen kasitys on, ettd osa kuluttajista jattdd huomioimatta paattyvat
numerot tehdessadn ostopédatoksid. Artikkelissa tehdyssa tutkimuksessa todetaan, etté
hinnat, jotka paattyvat numeroon 9 nayttaytyvat kuluttajalle edullisena hintana.
Tallaisen hinnoittelun vaikutus ostopdatoksiin on hyvin dokumentoitu, mutta on

epaselvad miksi néin tapahtuu.

Artikkeli ei mainitse mobiilipelien hinnoittelua, mutta pelinsisdisten ostosten (IAP)
hinnoittelun suunnitteluun siitd voi olla apua. Yleinen hyva kaytantd hinnoitteluun

saattaisi olla hintojen paattyminen 9 -loppuisiin numeroihin.
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Pelinkehittdja voi k&yttd4 eri alustoilla eri hinnoittelua, eli samassa pelissad voi olla

android -alustalla eri hinnat kuin iOS -alustalla. Android -alustalle kehittdja voi luoda

omat hinnat hinnoittelua varten. iOS -alustalla pelit joutuvat kayttaméaan Apple Pricing

Tier —listaa (kuvio 4) hinnoitteluun. Apple Pricing Tier —listan kayttdminen voi

hankaloittaa hintojen vertailua pelaajalle.

Customer  Proceeds,
Prica MNet of
Commission
Tiar EUR EUR
0 0.00 0.00
1 1.09 0.62
2 229 128
3 3.49 1.897
4 4.49 253
5 5.49 3.10
8 B.99 3.85
T 7.99 4.51
8 B.29 5.08
a 9.99 5.64
10 10.98 6.20
1 11.89 6.7T
12 12.98 T.33
13 13.989 T.80
14 14.989 B.486
15 16.98 8.58
16 17.98 10.16
7 18.90 10.72
18 19.98 11.28
19 20.98 11.85
20 21.99 12.41
21 2298 12.88
22 23.58 13.54
23 2499 4.1
24 26.99 15.24
25 27.598 15.80
26 28.98 16.37
27 2099 16.83
28 30.989 17.49
29 31.58 18.06
30 32.98 1B.62
31 33.99 189.19
32 34598 18.75
33 36.598 20.88
34 37.99 21.45
35 38.99 2.0
36 39.598 22.58
a7 40.99 23.14
38 41.99 23.70
33 42598 24 2T
40 43.99 24 83
41 44 .99 25.40
42 46.99 26.53
43 47.598 27.08
44 48.90 27.66
45 4999 2B.22
46 50.98 28B.78
47 51.99 29.35
48 52.99 28.91
43 53.99 30.48
50 54.58 31.04

KUVIO 4. Apple Pricing Tier —lista (App Store — Upcoming Pricing Changes, 2017)
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2.4.3 Pelinsisaisten ostosten visuaalisuus

Pelinsisdisen kaupan visuaalisuudella pyritddn saamaan pelaaja tekemaén ostopéaatoksié.
Scientific Revenuen mukaan pelinsiséisten ostosten (IAP) tekeminen ei koskaan saa olla
hankalaa ja se pitaa tehdd mahdollisimman helpoksi. Scientific Revenue listaa kolme

asiaa pelaajan ostokynnyksen helpottamiseksi, jotka esitelldén seuraavaksi.

Ensinnakin kaikki pelinsisaiset ostokset (IAP) tulee nédkya samalla ruudulla. Pelaaja ei
valttamatta huomaa rullaamisen mahdollisuutta, joka myos vaikeuttaa ostosten vertailua

toisiinsa. (Scientific Revenue 2015.)

Toiseksi  pelaajalle tulee tarjota enintddn neljastd kuuteen  pelinsisdista
maksuvaihtoehtoa. Useimmissa mobiililaitteissa tila on rajallinen, ja lilan monen

vaihtoehdon esittdminen vaikeuttaa niiden nakemista. (Scientific Revenue 2015.)

Kolmanneksi hintojen ja alennusten nayttdminen pitdd tehdd pelaajalle selkeéksi
grafiikan ja merkint6jen avulla. Grafiikan pitdd vahvistaa ostosten eriarvoisuutta ja
grafiikka on erityisen tarke&d, mikali pelid ei pystytd lokalisoimaan maakohtaisesti.
Pelaajan kanssa kommunikointiin pitdd myos kayttdd ‘most popular’ ja ’best value’
merkintdja ostoksissa. Jokaisessa ostoksessa pitdisi myos nakya, kuinka paljon
enemman pelaaja saa verrattuna halvempaan ostokseen, eli niin sanottu ’tukkualennus’.
(Scientific Revenue 2015.)
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3 TUTKIMUSKOHTEET

Tyoni tutkimuskohteiksi valikoitui freemium peleja. Valitsin pelit eri peligenreista
saadakseni tietoa, miten eri genreissd monetisaatio on toteutettu ja voisiko niitd
hyédyntdd Roller Crash-mobiilipelissa. Valitsin tutkittaviksi peleiksi Subway Surfers,
Jetpack Joyride, Big Bang Racing ja Clash Royale. Pelit edustavat kolmea eri genreé.
Késittelen jokaisen pelin pelissd ndkyvad monetisaatiota sek& sitd, miten se on
toteutettu.

3.1 Subway Surfers

Subway Surfers (kuva 2) on tanskalaisten Kiloo ja Sybo Gamesin kehittdma ja
julkaisema 3d-endless runner mobiilipeli, joka saavutti yhden miljardin latausrajan
vuonna 2015. Kyseisena vuonna pelill4 oli 27 miljoonaa péivittdista kayttajaa. Subway
Surfers julkaistiin vuonna 2012. (Jordan 2015.)

x3 | 010269
1400 @

KUVA 2. Pelikuva Subway Surfersista
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Valitsin pelin tutkittavaksi, koska se on tunnetuimpia genrensd, endless runner, peleja.
Roller Crash, johon tydssa tehddén kehitysehdotuksia, kuuluu samaan genreen Subway
Surfersin kanssa. Pelissé pelaaja voi kilpailla ja vertailla omia pisteitd muiden pelaajien
kanssa, mutta peli on yksinpelipainotteinen.

3.1.1 Monetisaatio

Subway Surfers siséltaa sekd mainoksia ettd pelinsisdisia ostoksia. Pelaaja keraa pelisséa
kolikoita, jotka toimivat pelin valuuttana. Kolikoilla pelaaja pystyy avaamaan uusia
hahmoja tai péivittdméddn ’power-uppei’. Pelissd naytettdvat mainokset ovat kuva-

vélimainoksia ja palkitsevia videomainoksia.

Kuva-valimainoksia ndytetdan péaavalikossa muutaman tehdyn toiminnon jalkeen seka
pelaajan siirtyessa pelistd padvalikkoon. Palkitsevia videomainoksia (kuva 3) voi
katsoa ansaitakseen pelinsiséisid tavaroita ja tuplatakseen saatujen tavaroiden tai

valuutan maaran.
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P1@ 2624

KUVA 3. Mahdollisuus videomainoksen katsomiseen Subway Surfers -pelisséa

Subway Surfers sisdltdd pelinsisdisen kaupan, jossa tarjotaan pelinsiséista valuuttaa,
avaimia ja mainosten poistoa pelistd. Avaimilla pelaaja pystyy jatkamaan pelaamista
havitessadn. Pelissda on myods mahdollisuus ostaa tuote, jolla pelaaja voi tuplata pelissa
kerattavien kolikoiden arvon. Pakotetut kuva-vélimainokset saa pelistd pois

maksamalla.

3.2 Jetpack Joyride

Jetpack Joyride (kuva 4) on australialaisen Halfbrick Studiosin kehittdma ja julkaisema
side-scrolling endless runner mobiilipeli. Peli julkaistiin vuonna 2011. Halfbricks
Studiolla on paivittéin kaksi miljoonaa aktiivista pelaaja ja yhteensa miljardi latausta.
(Suckley 2017.)
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Otin pelin tutkittavaksi, sill& se on varsin samanlainen kuin Roller Crash. Huomattavin
ero on Jetpack Joyriden ollessa 2D-peli ja Roller Crash on 3D-peli. Peli on yksinpeli,

jossa pyritaan paihittdmaan omat aikaisemmat ennatykset.

A
;\\A

KUVA 4. Pelikuva Jetpack Joyridesta

3.2.1 Monetisaatio

Jetpack Joyride sisaltda pelinsiséisid ostoksia ja mainoksia. Pelin monetisaatio pyorii
tosi vahvasti pelin valuutan, kolikkojen, ympérilla. Kolikoilla pelaaja pystyy
hankkimaan erilaisia pelikokemusta muuttavia tavaroita, paivittimain *power-uppien’
tehokkuutta ja asusteita. Kolikoita pelaaja saa pelaamalla, pelinsisaisestd kaupasta ja

mainoksia katsomalla.

Mainoksia tarjotaan kolmessa eri kohdassa, ja naytettdvdat mainokset ovat palkitsevia
videomainoksia, joten pelaaja ei niitd née, ellei han niin valitse. Pelaajan havittyé peli
tarjoaa mahdollisuuden jatkaa pelid katsomalla mainoksen. Pelikerran jélkeen tarjotaan
mahdollisuutta katsoa mainos ja siten tuplata kerattyjen kolikkojen maara (kuva 5).
Pelinsisdisessa kaupassa myos tarjotaan mahdollisuutta katsoa videomainos pelinsiséista

valuuttaa vastaan.
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KUVA 5. Mahdollisuus katsoa mainos kolikoiden tuplausta vasten

Pelinsisdisestd kaupasta pelaaja voi ostaa kolikoita. Kolikoille on kuusi eri
ostovaihtoehtoa ja pelaajalle tarjotaan myds tuotetta, jolla han voi tupalata pelissa
keréttavien kolikoiden arvon. Peli tarjoaa myos erikoistarjouksia, jotka ovat voimassa

vain rajoitetun ajan.

3.3 Big Bang Racing

Big Bang Racing (kuva 6) on suomalaisen Traplight Games pelitalon kehittdmé ja
julkaisema peli. Peli julkaistiin vuonna 2016. Latauksia pelille kertyi ensimmaisen

kuukauden aikana yli kolme miljoonaa (Cowley 2016).

Big Bang Racing on sosiaalinen ajopeli, jonka painopiste on pelaajien tekeméssa
sisallossé. Valitsin pelin tutkimuskohteeksi, koska pelilla on genrensa takia erilainen
pelaajakunta kuin Roller Crashilla. Pelissé on yksinpeluu sek& moninpeluu

mahdollisuus.
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KUVA 6. Pelikuva Big Bang Racing -pelista

3.3.1 Monetisaatio

Big Bang Racing siséltda pelinsisdisia ostoksia ja mainoksia. Pelissd on kolme eri
valuuttaa, joiden ympérilla pelin monetisaatio toimii. Kulta-ja kuparikolikoita pelaaja
pystyy kerddmaan kentistd sekd ostamaan timanteilla kaupasta. Timantteja pelaaja saa
joko ostamalla suoraan kaupasta, arkuista tai mahdollisesti mainoksen katsomisen
jalkeen kentista keradmalla.

Mainoksia katsomalla pelaaja voi saada parempia palkintoja pelaamistaan kentistédén ja
pystyy myos tuplaamaan kentastd saadut palkinnot. Pelaaja voi katsoa joka neljas tunti
mainoksen, josta saa sattumanvaraisen arkun, joka siséltdd pelinsisdisia tavaroita.
Arkkujen avautumista voi nopeutttaa mainosten katsomisella. Néytettdvat mainokset
ovat palkitsevia videomainoksia, joten pelaaja ei niit4 née, ellei han niin valitse.

Pelinsiséinen kauppa (kuva 7) sisaltdd kuusi eri ostovaihtoehtoa timanteille ja kolme
kolikoille. Kaupasta loytyy myo6s erikoistarjous, joka on ostettavissa aina ja
’Kolikkobuusteri’, joka nostaa kuparikolikoiden arvoa pysyvisti 500 %:a. Timanteilla

pystyy ostamaan arkkuja ja Kkolikoilla pystyy ostamaan osia menopeliinsd ja
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paivittdmaan sitd. Peli myos tarjoaa rajoitetun ajan erikoistarjouksia, jotka ilmestyvat
pelaajalla pop-uppina.
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KUVA 7. Pelinsiséinen kauppa Big Bang Racing-pelissa
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3.4 Clash Royale

Clash Royale (kuva 8) on suomalaisen pelitalon Supercellin kehittdma ja julkaisema
peli. Peli julkaistiin vuonna 2016. Supercellin peleilla on 100 miljoonaa paivittdista
kayttdjad (Paananen, Supercell boasts 100m daily active users). Clash Royale
luokitellaan strategia-genren peliksi. Valitsin pelin, koska peli on eri genresta ja silla on

erilainen pelaajakunta. Pelissa on vain moninpeli mahdollisuus.
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KUVA 8. Pelikuva Clash Royale-pelista
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3.4.1 Monetisaatio

Clash Royale siséltdd ainoastaan pelinsisdisia ostoksia (IAP). Peli sisaltdad kaksi eri
valuuttaa, kullan ja timantit. Timantteja pelaaja voi saada arkuista ja muista pelissa
tehtdvisté asioista, mutta pddosin timantteja ostetaan suoraan kaupasta. Kultaa padosin

pelaaja saa arkuista, voittamalla sek& ostamalla timanteilla kaupasta.

Pelinsisaisessa kaupassa on kuusi eri ostovaihtoehtoa timanteille ja kolme kolikoille.
Timanteilla pelaaja voi ostaa arkkuja ja kullalla pelaaja pystyy kehittdmaén korttejansa.
Pelissé on myos erikoistarjouksia (kuva 9), jotka ovat ostettavissa kaupasta rajoitetun
ajan.

Tavwiaersee  _MF 276 @ B

Erikoistarjouspalkinto

Voit ostaa taman rajoitetun tarjouksen vain KERRAN!

Luumontfu -tarjouspaketti U

2000 | &75‘

- J
ARE ENa 2

A
Salama-arkku

1,09/€

TARJOUKSEN PAATT.YMISEEN/56 56min

Paivan tarjoukset
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KUVA 9. Erikoistarjouspalkinto Clash Royale-pelisséa
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3.5 Yhteenveto

Mainosten kéytossa peleissd oli eroja. Subway Surfers oli ainoa peli, jossa pelaajalle
pakotettiin mainoksia. Pakotetut mainokset olivat kuva-véalimainoksia, joita tuli melko
runsaasti (noin joka kolmas siirtymd ndytti mainoksen). Kuitenkin pelaamisen aikana

mainoksia ei ndytetty pelaajalle, jolloin pelaajan pelikokemus ei karsinyt.

Palkitsevia videomainoksia I0ytyi kolmesta tutkittavista peleistd. Jetpack Joyridessa ja
Big Bang Racingissa pelaajalle ilmoitettiin selkeasti, kun oli kyseesséd mainos. Subway
Surfersissa ilmoittaminen oli huomattavasti heikompaa ja pelaajalle ei selvinnyt

etukateen, kun oli kyseessa mainoksen kautta saatava asia.

Pelien pelinsisaisissé kaupoissa oli yllattdvan paljon erilaisuuksia. Subway Surfersista
puuttui kokonaan pelaajaa helpottavat merkinnat. Pelaajan vastuulle jai ostosten
arvosuhteiden laskeminen. Epéselvat hinnat hankaloittivat turhaan pelaajan
ostopaatoksen tekoa. Ostosten pitdisi olla helposti verrattavissa toisiinsa. Clash
Royalessa ei myoskéan ollut pelaajaa helpottavia merkintdja ostosten tekemiseen.

Jetpack Joyriden ja Big Bang Racingin pelinsiséisista kaupoista l6ytyi pelaajaa
helpottavia merkint6jd. Big Bang Racingin kaupasta 10ytyi ’best value’ ja ’most
popular’ -merkinndt, mutta ostosten tukkualennuksesta ei I0ytynyt merkintad. Kaupan
hinnat olivat kuitenkin helposti verrattavissa toisiinsa, mik& helpottaa ostopéatoksen
tekoa. Jetpack Joyriden kaupassa pelaajalle néytettiin selkeésti, kuinka paljon

tukkualennusta saa kustakin tuotteesta.

Peleissa esiintyi myods erikoistarjouksia. Subway Surfersin erikoistarjous oli eri
valilehdelld kuin muut tuotteet, mika teki erikoistarjouksen vertaamisesta hankalaa. Big
Bang Racingissa ja Jetpack Joyridessd erikoistarjous ilmestyy pop-uppina, jolloin
ostosten vertaamista ei voi suoraan tehdd Clash Royalen erikoistarjous ilmestyy
suoraan kauppaan. Erikoistarjouksissa kuitenkin ilmoitetaan pelaajalle, kuinka paljon
ylimddréstd han saa. Big Bang Racingin, Jetpack Joyriden ja Clash Royalen

erikoistarjoukset ovat vain rajoitetun ajan voimassa.
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Big Bang Racing ja Clash Royale peleissa oli moninpeli mahdollisuus toisin kuin
Jetpack Joyridessa ja Subway Surfersssa, joissa pelaaja pyrki paihittdmdan oman
tuloksensa. Moninpelissa pelaaja pelasi muita pelaajia vastaan ja sai palkintoja heidén
paihittamisestd&n. Moninpelin mahdollisuus nédkyi pelien monetisaatiossa pelinsisaisten
ostosten (IAP) painotuksessa. Big Bang Racing ja Clash Royale pelit rohkaisivat
pelaajaa huomattavasti enemmaén tekeméaan pelinsisaisia ostoksia (IAP) kuin Jetpack

Joyride ja Subway Surfers.

Jetpack Joyriden ja Subway Surfersin monetisaatio painottui laajalti mainosten
nayttdmiseen pelaajille. Kyseisissd peleissd pelaajalle kerrotaan, kuinka hyvin han
parjad verrattuna muihin pelaajiin, mutta pelaajien valistd Kilpailua ei rohkaista
esimerkiksi palkitsemalla pelaajaa toisen pelaajan péihittdmisestd. Pelit ovat genreltdan
samoja Case Studyssa késiteltdvan Roller Crash —mobiilipelin kanssa, joten niiden

monetisaatiota kannattaa tarkastella tarkemmin.

Subway Surfers, Jetpack Joyride ja Big Bang Racing —peleissé pelaaja keréasi
pelinsiséistd valuttaa pelatessaan. Peleissa oli ostettavissa kyseiseen mekaniikkaan
vaikuttava tuote. Tuote moninkertaisti pelaajan pelissa keradmat kolikot.
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4 CASE-STUDY: ROLLER CRASH-MOBIILIPELIN MONETISAATIO
MALLI

Tassé osiossa kaydaan lapi aikaisemmin kéytyja asioita ja niiden pohjalta suunnitellaan
kehitysehdotuksia Pelite Productions OY:n kehittdamaan Roller Crash-mobiilipelin

monetisaatioon.

4.1 Lahtokohta

Roller Crash on Pelite Productions OY:n kehittdma mobiilipeli, joka on ollut rajoitetusti
julkaistuna 3.2.2018 alkaen Kanadassa ja Suomessa. Tassa k&ydaan lapi Roller Crashin
tdmanhetkistd monetisaatiota. Kappaleissa kerrotaan minkélaisia mainoksia kéytetaan ja
miten niitd naytetddn. Myos pelinsisdinen kaupan visuaalisuus ja hinnoittelu kuvataan

lukijalle.

4.1.1 Mainosten kaytto

Talla hetkelld Roller Crash -pelissa naytetddn vain palkitsevia videomainoksia.
Mainoksia pelaaja voi katsoa kolmessa eri kohdassa. Pelaaja voi h&vitessdén jatkaa
pelaamista katsomalla mainoksen, joka naytetddn pelikerran jélkeen. Pelaaja pystyy
joko vaihtamaan hénelle annetun haasteen tai nopeuttamaan haasteesta saatavan arkun
avautumista mainoksen katsomisella. Onnenpy6rad, josta pelaaja saa sattumanvaraisen
palkinnon, pelaaja pystyy pyorittdméén joka neljas tunti katsomalla mainosta. Pelaajalle

ilmaistaan selkeésti, milloin mainos naytetaan.

Pelisséd kaytetddn vain yhtd mainoksen tarjoajaa. Mainoksentarjoaja on UnityAds.
UnityAds tarjoaa arvioltaan 25 videomainosta paivittain per pelaaja.
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4.1.2 Pelinsisdisen kauppa

Kaupasta pelaaja voi ostaa kultaharkkoja. Ostovaihtoehtoja kultaharkoille on kuusi ja

vaihtoehdot nakyvat yhdella sivulla. Kultaharkot maksavat

e 75 kultaharkkoa 1,09 €

e 450 kultaharkkoa 5,49 €

e 900 kultaharkkoa 9,99 €

e 1800 kultaharkkoa 14,99 €
e 3000 kultaharkkoa 24,99 €
e 7500 kultaharkkoa 49,99 €.

Ostovaihtoehdoissa on ’best value’ -merkintd. Kultaharkkojen lukumaard on
visuaalisesti naytetty pelaajalle. Hinnoittelun avulla on pyritty tekemaéan hintavertailu
helpoksi pelaajalle.

Pelaajalla on mahdollisuus myds erikoistarjouksiin, jotka ovat erillisend osana muusta
kaupasta. Ne siséltavat eksklusiivisen puvusteen pelattavalle hahmolle sekda muita
pelissa tarvittavia asioita.

4.2 Kehitysehdotukset

Tassa osiossa pohditaan, miten Roller Crashin monetisaatiota voitaisiin muokata.
Kehitysehdotukset  keskittyvat ~mainosten kéyttéon ja pelinsisdisen kaupan

parantamiseen.

4.2.1 Mainosten kayttod

Roller Crash on erittdin samanlainen kuin Subway Surfers, jossa ndytetddn kuvallisia
valimainoksia. Pelien samankaltaisuuden vuoksi voitaisiin harkita kuvallisten
valimainosten kayttamistd. Subway Surfersissa mainosten ndyttdminen on erittéin

paéllekdyvaa ja mahdollisesti ajaa kayttdjid pois pelistd. Taman vuoksi mahdollisten



28

valimainosten ndyttdmisen toteuttamista ei voida suoraan kopioida Subway Surfersista.
Vaikka valimainosten hyva puoli on niiden l&hes rajaton kayttovara, pitdd pelin
kehityksessa ottaa pelaajan kokonaisvaltainen pelikokemus huomioon. Selkeé&a
mainosten nadyttdmistiheyttd on vaikea arvioida, mutta Roller Crashissa sopiva kohta
nayttad valimainoksia olisi pelaajan siirtyessa pelistd péavalikkoon. Mainosten
optimaalisen néyttadmistineyden selvittamiseksi pitdd iteroida mainosten nayttdmista

pelaajilla.

Jetpack Joyridessé pelaajalle tarjotaan mahdollisuutta katsoa mainos, jotta han voi
tuplata kerddmansé kolikot. Tdma kaytantd voisi toimia hyvin Roller Crashissd, koska
pelin mekaniikat ovat erittdin samanlaisia. Pelaajan pelikerran aikana keraamat setelit

tuplaantuisivat mainoksen katsomisella.

Mainoksia voitaisiin my6s tarjota pelinsisaisiin ostoksiin (IAP) liittyvissd asioissa.
Aikaisemmin mainittiin, ettd ’non-brainer’-tarjouksen arvon pitaa tulla ajan myota
(katso 2.4.1): esimerkiksi. pelaaja saa kuukauden ajan joka péiva kultaharkkoja
palatessaan peliin. Katsomalla mainoksen pelaaja pystyisi lunastamaan etukéteen
seuraavan paivén kultaharkkonsa. Téll& tavalla pelaaja voi katsoa mainoksen ja lunastaa
kultaharkkonsa pdivilta, jolloin hédn tietdd estyvénsa pelaamasta. Myds pelaajasta on
nain saatu kaksinkertainen hyoty: ensimmaiseksi pelinsisdisen ostoksen (IAP)
yhteydesséd ja myOhemmin mainoksen katsomisen kautta. Pelinsiséisistd ostoksista
(IAP) voidaan tarjota alennuksia mainoksen katsomisella.

Mainosten tarjoajien lisadmista tulisi myds pohtia mahdollisena muutoksena, jos
halutaan pysya vain videomainoksissa. Tamanhetkisend mainosten tarjoajana toimii
UnityAds, ja Roller Crashissa rohkaistaan pelaajaa katsomaan useampi mainos
perdkkdin muun muassa arkun avaamisen nopeuttamiseksi, jolloin UnityAdsin
tarjoamat mainokset voivat loppua herkasti (katso 2.2). Mahdollinen, k&ytt6on otettava
mainoksen tarjoamiseen liittyvd, palvelu on AdMobin tarjoama AdMob Mediation.
AdMob Mediationin avulla voidaan helposti ottaa useamman mainoksen tarjoajan

mainokset kayttdon ja ndin varmistaa, ettd pelaajalla on aina katsottavissa mainos.
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4.2.2 Pelinsisdisen kauppa

Koska pelaajalla on mahdollisuus tehda pelinsisdisia ostoksia, ostaminen pitaisi tehda
mahdollisimman helpoksi. Pelinsiséisen kaupan visualisointia voidaan kehittad, jotta
ostopaatosten tekeminen helpottuu. Kaupassa on oltava selkedt merkinnat
tukkualennuksiin seké& vertaus halvimpaan pelinsisaiseen ostokseen (IAP). Kaupasta
Ioytyy jo entuudestaan ’best value’ -merkintd, mutta *most popular’-merkintd puuttuu
vield. "Most popular’ -merkinnén lisdédminen on pieni muutos, joka auttaa ostopdatoksen

tekoa.

Erikoistarjouksissa on talla hetkelld asioita, joita voidaan parantaa. Pelaajalle tarjoukset
ovat houkuttelevampia, kun han tietdd, mit4d on ostamassa ja siksi tarjouksissa olevat
eksklusiiviset asusteet pitdd voida nédyttaa pelaajalle. Pelaajan pitdd myds ndhdé, kuinka
hyvan tarjouksen tarvikkeista, tassa tapauksessa kultaharkoista, han on saamassa.
Viimeisend muutoksena erikoistarjoukseen on sen asettaminen rajallisesti
voimassaolevaksi. Tarjouksen ollessa vain rajallisen aikaa voimassa, pelaajalle annetaan

lisdpaineita ostopaatoksen tekemiseen.

Pelinsisdisen kaupan hinnoittelussa voitaisiin tehdd alusta- ja maakohtaisia ratkaisuja.
Hinnoittelussa kaytetdan talla hetkella Apple Pricing-tier -listaa riippumatta alustasta,
mika voi heikent&d pelinsisaisten ostosten (IAP) maaraa. Android-alustalla hinnoittelu
pitaisi tehdd erikseen, koska Apple Pricing-tier -listan kdyttdminen voi hankaloittaa
hintojen vertailua pelaajalle ja listan kayttamatta jattdmiseen android-alustalla ei ole
mitddn esteitd. Esimerkiksi 5,49 € ostoksen muuttaminen 4,99 € arvoiseksi helpottaisi
kyseisen ostoksen hintavertailua 9,99 € maksavaan ostokseen. Kummallekin alustalle on
mahdollista tehdd maakohtaisia hinnoittelu ratkaisuja. Maakohtaisella hinnoittelulla
saatettaisiin saada pelinsisaisid ostoksia maista, joissa niitd vield ei ole tehty.
Maakohtaisessa hinnoittelussa pitdisi ottaa huomioon kohdemaan talous, silla

mobiilipelit kuuluvat viihdeteollisuuteen eivatka ole pakollisia menoeria kuluttajille.

Roller Crashissa pelaajaa ei painosteta kilpailuun toisten pelaajien kanssa, ja siksi
pelaajia on vaikea saada tekemaadn pelinsiséisia ostoksia (IAP) parjatdkseen paremmin
Kilpailussa muita vastaan. Pelin muuttaminen kilpailuhenkisemmaksi saattaisi

houkutella pelaajia tekemddn enemman pelinsisdisid ostoksia (IAP). Keinoja, mill&
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pelistd saisi Kilpailuhenkisempaa, voisi olla rajoittamalla pelin siséltéa pelaajan

parjadmisen mukaan.

Roller Crashissa pelaajalle kertyy pelinsiséistd valuuttaa pelid pelatessa. Mahdollinen
ostosvaihtoehto olisi uusi tuote, joka moninkertastaisi pelissa keréttdvan valuutan arvon.
Tallainen tuote on ostettavissa Big Bang Racing, Jetpack Joyride ja Subway Surfers —

peleissd, joten se on todettu olevan toimiva tuote.
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5 POHDINTA

Kokonaisvaltaisesti opinndytetydn prosessi onnistui ja tavoitteet tuli saavutettua
mielesténi hyvin ottaen huomioon tyon aikataulun. Tyo6té tuli rajattua prosessin aikana
ja tyon tuotosten (Roller Crashiin tehdyt kehitysehdotukset) toteuttamista ei aikataulun
takia saatu tehtyd opinnéytetyon aikana. Uskon kuitenkin, ettd tutkimukseni tuloksista
tulee olemaan hyotya Pelite Productions OY:lle, sill4 tiimissa ei ole ammattitaitoa

monetisaation suunnittelusta ja toteuttamisesta.

Opinnaytetyon teoriaosuus perustui pitkalti alan tutkimuksiin, artikkeleihin ja blog-
teksteihin ja niiden hyodyllisyyden arviointiin meni paljon aikaa. Kaikki tyossa kaytetyt
verkkoladhteet olivat suhteellisen uusia, joten tiedon vanhentuneisuudesta ei ollut pelkoa.
Tyon tutkimusta tehdessd 10ytyi paljon erilaisia keinoja toteuttaa monetisaatio.
Suurimmaksi ongelmaksi tulikin valita juuri sopivat tavat Roller Crashiin. Tyon tulokset
pitddkin ottaa yhtend n&kokantana monetisaation toteuttamisena eikd yleisend

ohjenuorana.

Opinnaytetyossa tehdyn Case Studyn tuotosten vaikutus jaa tulevaisuuden nahtavéksi.
Aikataulun ja tiimin koon vuoksi peliin ei ehditty tekemaan kehitysehdotuksissa olevia
muutoksia opinnédytetyon aikana. Pelin monetisaatiossa oli jo valmiiksi tehty oikeita
asioita. Case Studyssa tehdyt kehitysehdotukset olivatkin enemman hiomista valmiiseen
systeemiin kuin koko systeemin uusiksi rakentamista. Uskon kuitenkin tyoni tulosten
nostavan keskustelua monetisaatioon liittyvistda mahdollisista muutoksista, kuten

erilaisten mainosten kayttoa.

Videopelien liikevaihto on nousussa ja uskon ilmaisten mobiilipelien jatkavan samalla
linjalla tulevaisuudessa. IImaisten mobiilipelien kehittdmé&t monetisaatio keinot ovat
nahtavissa myos konsoli- ja PC —peleissd ja ovat olleet onnistuneita. En siis nde
ilmaisten mobiilipelien poistuvan l&hitulevaisuudessa markkinoilta, mutta niiden
monetisaatio tapoihin uskon tulevan muutoksia. Tassé tydssa tutkitut pelit osoittivatkin
monetisaatio keinojen muuttuneen muutamassa vuodessa. Vuosina 2011 ja 2012
julkaistuissa peleissé@ korostui mainosvetoinen monetisaatio pakotettujen mainosten

kautta, ja vuoden 2016 peleissé painotus oli enemman pelinsiséisissé ostoksissa (I1AP).
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Mobiilimarkkinat ja sitd kautta mobiilipelien markkinat ovat nousussa kehittyvissa
maissa, kuten Intiassa. Néden tulevaisuuden monetisaation ilmaisissa kasual peleisséa
liittyvan enemman mainos kuin pelisisaisiin ostoksiin (IAP) painottuviin ratkaisuihin,

silla maissa, kuten Intiassa on valtava ihmismaara, mutta ei varallisuutta.

Nykypaivana esilld oleva keskustelu peleissd olevista lootboxeista tulee myds
muokkaamaan pelien monetisaatiota. Useiden mobiilipelien monetisaatio ratkaisut
pyorivét paljon lootboxien ymparilla&. Mahdollinen lootboxien kieltdminen saattaa nakya
premium pelien uutena trendind. Tulevaisuuden haaste ilmaisissa mobiilipeleissa

tuleekin olemaan monetisaation uudelleen luominen mahdollisten lakisdadosten takia.

Opinndytetyossa kaytiin myos lapi hieman ihmisen psykologiaa késittelevia artikkeleita,
ja miten niissa kerrottuja asioita voitaisiin kayttaa pelien monetisaation suunnittelussa.
Opinnaytetytssa ihmisen psykologiaan liittyvat asiat kdytiin kuitenkin mielestani tosi
pinnallisesti 1api ja tastd syystd pelin jatkokehityksessé kannattaisi perehtyd kyseiseen
asiaan. Aiheesta on tehty paljon tutkimuksia, joten materiaalin maarasta ei tule ongelma.
Uskon, ettd paneutumalla ihmisten kayttdymismalleihin, saadaan parannettua Roller

Crashin monetisaatiota.
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