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ALKUSANAT

Kokoan seuraavassa tyossa yhteen tietoa ja raportteja uuden free-to-play monetisaatiomallin
tehokkuudesta ja toimivuudesta. Kyseinen malli on vield niin nuori, ettd mitiin kattavaa teosta

atheesta ei vield ole.

Pyrin talld tyolld selventimain niin itselleni kuin muille pelialan oppilaille, mitkd menetelmat
ja tavat ovat tehokkaita ja kannattavia kun aloittaa tekemain tuotetta mallin ympirille, seka
selvittimadn mitkd kauppapaikat ovat todistaneet itsensi free-to-play ystavallisiksi. Tutkin

my0s selkeimpid eroja perinteisen myynnin, digitaalisen myynnin ja uuden ilmaismallin valilla.

Tamin tyon toteutukseen kerddn tietoa padosin ympiri verkkoa useilta eri sivustoilta, rapor-
teista, artikkeleista, videoista ja podcasteista. Perinteista kirjallisuutta aihetta koskien tai pinta-

raapaisua syvemmalle menevia lehtiartikkeleita ei ole.

Tutkimustyon lisiksi luon oppaan ensisijaisesti Indecisive Games pelistudion kaytt66n, jossa

miadrittelen miten pelin monetisaatio toteutetaan.

Kari Ahdan
Opiskelija, KAMK
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SYMBOLILUETTELO
Monetisaatio — Tapa tuottaa tuotteella rahaa

Massiivimoninpeli (MMO) — Pelityyppi jossa on monet, mahdollisesti jopa tuhannet pelaajat

pelaavat keskenddn samassa maailmassa

Mikromaksu — Pieni ohjelmiston sisdinen maksu saadakseen ohjelmistoon jonkin lisin
Kasuaalipelaaja — Pelaaja joka pelaa peleja keskimairaistd vihemman

Minipeli — Erittdin pieni peli, usein toisen suuremman pelin sisalld

Premium — Lisimaksu, usein lisdsisallosta

Top Grossing — Tuottavimmat sovellukset

Web Player — Selaimessa toimiva lisiosa joka mahdollistaa sisillon py6rimisen itse selaimessa



1 JOHDANTO

Free-to-Play on erittdin uusi monetisaatio- ja ajattelumalli peli- sekd ohjelmistobisneksessa.
Mallilla on monta nimed kuten ’freemium’, paymium’, ’pay-to-win’, pay what you want’, ‘pay-
wall’. Monilla néistd nimityksistd on omat mairitteensd, mutta ne vaihtelevat riippuen kenelta
kysytdan. Lihtokohtaisesti mallit kuitenkin jakavat merkittdvimmin tekijansi keskendin, pelit
ovat ilmaisia ladata pelaajan laitteelle ja ovat valtaosaksi tdysin pelattavia ilman, ettd pelaaja

maksaa kokemuksesta.

Free-to-play mallin mukaan tehdyssa pelissd, pelaaja saa ladata pelistd version, jossa hin pystyy
pelaamaan sen alusta loppuun. Monetisaatio toteutetaan myymalld pelaajalle halpojen mikro-
maksujen kautta tavaroita tai pelikokemusta parantavia tekijoitd, esimerkiksi pelaajahahmolle

lisdd voimakkuutta tai pisteitd kasvattavia avusteita.

Free-to-Play usein atheuttaa paljon negatiivisia tunteita, koska pelaajat kokevat, ettd peli on
luotu puhtaasti yrittimain kerdtd mahdollisimman paljon rahaa pelaajilta pienilld turhilla os-
toksilla, joita ilman pelid olisi ldhes tdysin mahdotonta pelata. Tilanne on hieman parantunut
viime vuosina, mutta edelleen ”’pay-to-win” mentaliteetti on vahvasti esilli monissa mallin pe-

leissa.

Free-to-Play on ollut olemassa jo vuodesta 1996, kun peli Furcadia julkaistiin. Tuolloin mallia
niki kiytettdvin vain massiivimoninpeleissi tietokoneilla. Malli ei kokenut suurta suosiota
kuin vasta kymmenisen vuotta myéhemmin, kun Applen iPhone sekid pian timin jilkeen

Googlen Android kiannykat ilmestyivat markkinoille.

Yksittdisten sovellusten hinta nailld alustoilla poljettiin alusta ldhtien niin alas, ettd pelintekijoi-
den oli erittdin vaikeaa saada peleistddn riittdvad tuottoa. Myos piratismin helppous Android
alustalla s61 tuottoja. Pelistudiot pian huomasivat, ettd pienilldi mikromaksuilla saatiin yksittai-
nen pelaaja maksamaan huomattavasti enemmin kuin mitd pelistd oltaisiin alussa oltu valmiita
maksamaan. Muutaman viimeisen vuoden yli onkin térmitty useaan menestystarinaan jotka

ovat kayttineet tatd uutta mallia.



Selkedi ohjenuoraa varmaan menestymiseen ei ole ja nidin uuden monetisaatiomallin kanssa,
uusia tapoja ja ajatusmalleja keksitdan koko ajan. Tdstd johtuen tyon toisessa vaiheessa luon
oppaan joka tulee ensisijaisesti kdytt6on tulevalle Indecisive Games —yritykselle. Oppaaseen
luon suunnitelmat siitd, mita free-to-play mallin ratkaisuja olisi firman pelissd Crimson Battles
tehokkointa kiyttid, sekd miten ne tulevat pelissid nikymain ja vaikuttamaan. Tama opas tulee
jatkossa pohjustamaan kaikkien Indecisive Games yrityksen pelien monetisaatiomallien val-

mistamista.



2 MITA FREE-TO-PLAY ON?

Free-to-play viittaa mihin vain peliin tai ohjelmistoon, joka antaa kayttéjilleen tai pelaajilleen
mahdollisuuden kayttia sitd ilman ettd kayttdjat maksavat. Alkuaan mallia kéytettiin padasiassa
kasuaalipelaajille suunnatuissa massiivisissa moninpeleissi (ns. MMO-peleissd). Malli kuiten-
kin 16ysi vuosien saatossa uusia kayttdjakuntia suurten julkaisijoiden peleissd. Koska pelit eivit
generoi rahaa myynnilld, niiden pitdd kdyttdd eri mekanismeja ollakseen kannattavia. Niitd me-
kanismeja voivat olla esimerkiksi pelin sisdisten tavaroiden myyminen oikealla rahalla, pelin

sisaiset mainokset tai kosmeettiset muutokset.

MANN CO.

WE SELL PRODUCTS AND GET IN FIGHTS

EMPTY RACKPACK SLOTS:
- (o)

Kuvio 1. Team Fortress 2 ilmaispelin esinekauppa (Joystiq 2013)

Yksi suurimmista eduista ilmaisjakelussa kuluttajalle on, ettd hin voi koittaa pelid tai tuotetta
ilman ettd hin sitoutuu lainkaan rahallisesti. Digitaalisesti jaetut pelit tulevat valmistajillekin

halvemmiksi, kun levyjd sekd oheismateriaaleja tarvitse tuottaa.

2.1 Monetisoiminen

Free-to-Play on osoittautunut erittiinkin kannattavaksi. Vuonna 2011 ilmaispelit ohittivat pe-

rinteiseen tavoin myytyjen pelien litkevaihdon iOS appstoressa. Flurry Analyticsin mukaan,



tammikuun 2011 ja kesdkuun 2011 vilisena aikana, ilmaispelien osuus litkevaihdosta kasvoi
39%:sta 65%0:iin. Vahva kasvu on jatkunut varsinkin mobiilialustoilla. Maaliskuussa 2013 1OS
kauppapaikan Yhdysvaltojen markkinoilla top 10 tuottavimpien ohjelmien listalla on 9 pelia,
joista 8 on ilmaispelejd. Tami kertoo kuinka hyviksytty ja kannattava malli on varsinkin mo-

biilimarkkinoilla. (Flurry 2013, AppAnnie 2013 a.)

Revenue Generated, U.S. App Store Top 100 Grossing Games

100%
90% -
80%
0%

January 2011 June 2011

W % REVENUE FROM PREMIUM GAMES I % REVENUE FROM FREEMIUM GAMES

@ FLURRY Sources: iTunes App Store, Flurry Analytics, Flurry Analysis

Kuvio 2. Flurry analytics: ilmaispelien liikevaihdon kasvu (Flurry 2013)

Malli ei kuitenkaan ole toimiva vain mobiilimarkkinoilla. Wotld of Tanks, ilmainen massii-
vimoninpeli on lyényt mallilla hyvin rahoiksi. Maaliskuussa 2012 peli tienasi yli 10 miljoonaa
dollaria kuussa ja silld oli yli 20 miljoonaa rekister6ityd pelaajaa. Pelilli on my6s erittdin suuri
maird maksavia asiakkaita verrattuna mobiilialustoihin, noin 30 % verrattuna mobiilialustojen

2-4 %. (Gamesindustry.biz 2013)

Pelit tuottavat rahaa joko myymalla pelaajalle lisasisiltod peliin tai pyorittimalla mainoksia.
Lisdsisalto ostetaan usein peliin sisillytetyn valikon kautta ja maksusuorituksen hoitaa palve-
luntarjoaja, kuten Applen Appstore tai Kongregate peliportaali. Vain suurimmat pelistudiot

hoitavat maksusuorituksen itse, tietoturvan ja teknisten vaatimusten vuoksi.



2.1.1 Funktionaaliset lisat

Funktionaaliset lisit ovat yleisimmin myytyja lisid Free-to-Play peleissd. Nama voivat olla esi-
merkiksi uusia aseita, erikoiskykyja, lisdyrityksid, lisialueita, laajennuksia, mekaanisia parannuk-

sia, helpotuksia tai mitd tahansa muuta, jotka suoraan vaikuttavat pelaajan pelikokemukseen.

PC-pelissa Dungeons and Dragons online pelaaja voi ostaa itselleen uusia luolastoja ja seikka-
luja. Tarjolla pelaajalle on pelin kauppapaikassa kymmenia eri vaihtoehtoja, joista pelaaja voi
valita mieleisensi. Pelaajan ostaessa seikkailun tai luolaston, padsee hin pelin sisilld uudelle
alueelle. Kokonaisvaltaisen pelikokemuksen ostaminen maksaisi pelaajalle useita satoja euroja,
vaikka peli onkin pohjimmiltaan ilmainen. Pelaajat voivat myOs ostaa useita erilaisia pelaamista
helpottavia tavaroita suoraan kaupasta, kuten hahmon tasoja kasvattavia kivid, parantavia voi-

majuomia tai noppaonnea parantavia jalokivii.

Kauppapaikalta pelaajat voivat my6s ostaa uusia rotuja ja luokkia. Nama voivat muuttaa pelin
pelattavuutta eritdinkin paljon, koska uudet luokat toimivat erittiinkin ainutlaatuisesti ilmais-

luokkiin nihden. (DDO 2013)

Artificer Class

3 Artificers use a mix of magic and technology to
4 augment items and blast foes. Wielding rapid-fire

\\‘ crossbows and magical "rune arms,"” they have a
-

fighting style unlike any other class. They can also build
L their own Iron Defender, a customizable pet that aids
4 w» | them in battle. This purchase allows you to create new
g 1| Artificer class characters on any server.

Kuvio 3. Dungeons and Dragons pelin Artificer premium luokka. (DDO 2013)

Bejeweled Blitz pelissd yleisimmin myyty pelin sisdinen tuote on viiden lisdpyoraytyksen pa-
ketti. Pyoraytyksilld viitataan pelin sisdiseen onnenpyorityyppiseen minipeliin, josta pelaaja voi

saada pienid tai suuria palkintoja, joita kayttda sitten itse padpelissd. Ylldttavad tdstd tekee se,



ettd pelaajat voivat varman paille ostaa suoraan kaupasta palkintoja vastaavat avut, mutta mie-

luummin kuitenkin koittavat onneaan. (AppAnnie 2013 b.)

2.1.2 Kosmeettiset lisat

Kosmeettisilla lisilld viitataan pelin siséisiin muutoksiin jotka eivit vaikuta pelattavuuteen mil-
lddn tavalla. Yleensd timd tapahtuu niin, ettd pelaajan hahmon tai muun pelielementin ulko-
nikoé muuttuu. Path of Exile pelissd pelaaja voi ostaa useita eri kosmeettisia lisia kuten lem-
mikkeja, animaatioita tai efektejd. Pelaaja voi halutessaan lisitd aseeseensa tuliefektin tai kypa-
raansa feeniksin symbolin. Vaikka ndma lisat ovatkin nayttivid efektejd, ne eivit millddn tavalla
vaikuta pelattavuuteen. Ostettavat lemmikit juoksevat kiltisti pelaajan hahmon perassi ja piti-
vit pelaajalle seuraa. Lisdanimaatioilla pelaaja voi pistda tanssiksi keskelld kaupunkia ja uusilla

taikaefekteilld voi rajayttid viholliset entistd ndyttivimmin.

Sawblade Cyclone / Blue Cyclone

% | preview 7 e v ¥ | preview

Blue Flame Incinerate / Tiki Totem Skin

%] preview 3 . . %] preview

Kuvio 4. Vaihtoehtoisia taikaefekteja myynnissa Path of Exile pelin kauppapaikassa (Path of
Exile 2013)

Valven DOTA 2 pelissd myydadn lukuisia kosmeettisia tavaroita. Pelaaja ohjaa pelissd yhta
useasta kymmenesta sankarista ja jokaiselle sankarille voi ostaa lukuisia vaate- ja asevaihtoeh-
toja. Erikoisuutena tassd pelissd on se, ettd myo6s fanit voivat tehdd tavaroita pelin kauppapaik-
kaan myyntiin. Valve ottaa osan myynnista tulevasta rahasta, mutta itse tavaran kehittanyt yk-
sityinen henkil6 voi myyda luomuksiaan pelin sisilld. Prosessi vaatii kuitenkin hyvaksymisen

Valvelta ennen kuin tavara lisitadn pelin kauppapaikkaan. (Dota2 2013)



2.1.3 Mainokset

Ohjelmistopuolella mainosrahoitteisia sovelluksia on ollut jo pitkdan. Yleisimmin titd nikee
ohjelmien asennusvaiheessa, jolloin sovellus pyytad kiyttijad asentamaan mainostavan spon-
sorinsa sovelluksen. Jotkin vihemmin rehelliset sovelluksien kehittdjit myds asentavat asen-
nusvaiheessa salaa mainos sovelluksia tai asetuksia kayttdjin tietokoneelle. Esimerkiksi miljoo-
nien kiyttdima Java-ohjelmisto pyytdd asennusvaiheessa kiyttdjdd asentamaan Ask Toolbar li-
sdosan selaimeen. Pelien puolella mainosrahoitteista ratkaisua on my6s nahty jo jonkin aikaa.
Vuonna 2007 Ubisoft julkaisi ilmaisversion toimintapelistain Far Cry, jossa pelaaja sai vaihto-
ehtoisen version pelistd jossa hin joutui katsomaan pelin aikana mainoksia. Mainosrahoitteiset
versiot peleistd eivat kuitenkaan saaneet suurta suosiota ennen kuin vasta modernien mobii-
lialustojen saapumisen jilkeen. Esimerkiksi Angry Birds pelin ilmainen versio julkaistiin
Android alustalle 15. lokakuuta 2010. Hieman yli kuukauden jilkeen Peter Vesterbacka sanoi
haastattelussa, ettd vuoden loppuun mennessia Angry Birdsin ilmaisversio tuottaisi Roviolle yli

miljoona dollaria kuukaudessa. (Zdnet 2013, phandroid 2013)

' Taste the rich life.

| - free game guides at
=Y 1= [ e Mcllldel.lgn.e’@ £ ’@ UBISOFT

DolaT;

Kuvio 5. Far Cry pelin valikko MCDonalds ja IGN mainosten kanssa (photobucket 2013)

Useissa peleissa pelaaja voi joko ostaa mainosvapaan version tai vaihtoehtoisesti ladata il-

maiseksi mainoksilla rahoitetun version.



2.2 Tekninen toteutus

Suurimmilla mobiilialustoilla free-to-play mallin tekninen toteutus on padosin yksinkertaista
riippumatta siitd, kayttidké mainoksia, maksullista sisiltoa tai molempia. Helpoimmin toteu-
tettava ratkaisu on mainosrahoitteisella pelilld, jolloin kehittdjd voi halutessaan laittaa mainos-
vapaan version pelistd myyntiin samalla hintalapulla varustettuna. Mainokset kehittaja saa hel-
posti integroitua peliinsd esimerkiksi AdMob, Chartboost, Tapjoy tai iAds palvelujen kautta.
Kehittdjalli maksetaan suoraan mainospalveluntarjoajan kautta, summan riippuessa siitd
kuinka monta kayttdjaa pelilld on ja kuinka kauan mainoksia katsotaan. Mainoksissa kehittajin
tulee parhaansa mukaan suunnitella mihin mainokset sijoitetaan niin, ettd ne eivit estd pelaajaa

pelaamasta pelid, mutta itse pelid ei tarvitse suunnitella mainoksien ympirille.

Premium sisdllon myynti toisaalta on huomattavasti vaikeampaa. Yleensd koko peli tarvitsee
suunnitella timén ympirille. Kun peli on kehitetty soveltuvaksi mallille, niin kehittdjin tulee
integroida maksujirjestelmd hoitamaan asiakkaan transaktio. Tavat toteuttaa timé vaihtelee
alustasta riippuen, mutta suurimmat mobiilikauppapaikat ja webportaalit tarjoavat kehittajille
integroitavat jarjestelmait helpottamaan prosessia. Jos kehittdja ei kaytd valmiita jarjestelmia,
hinen tulee rakentaa oma laskutusjirjestelmai pelilleen. Mainosmallin ja premium-mallin voi
my0s yhdistdd, antaen vaikkapa pelaajalle mahdollisuuden poistaa mainokset pelin sisdiselld

ostoksella.

2.3 Samanhenkiset mallit

Seuraavissa malleissa yhteistd on se, ettd yhdessikdin itse tuote ei ole se mitd myydain, vaan
tuote on vain viline, jolla kayttdjat pidetadn kiinnostuneina ja valmiina kayttimain kokemuk-
sen parantamiseen aikaa ja rahaa. Useimmat toimivat lihes synonyymina free-to-playlle, mutta

ne on kuitenkin syyta tiedostaa koska termeihin térmai lihes viistimattd kun ilmaismallethin

perehtyy.



2.3.1 Freemium

Freemium on erittdin samanhenkinen malli kuin free-to-play. Molemmissa on perusajatuksena
se, ettd pelaaja saa valtaosan pelisté tai sovelluksesta kaytt66nsa maksamatta. Freemium malli
kuitenkin kattaa laajemman kirjon peleji ja sovelluksia kuin free-to-play, joka on péddasiassa
keskittynyt peleithin. Freemium malliin kuuluvat esimerkiksi LinkedIn, jossa kiyttdjit voivat
maksaa rahaa saadakseen kaikki sivuston tyékalut kiytt6onsi tai Helsingin Sanomien verkko-

sivuston uutisten lukemisen rajoittavien estojen poisto. (Helsingin Sanomat 2013)

Freemium peleissa tai sovelluksissa yleensa rajoitetaan kayttdjaa joko poistamalla ominaisuuk-

sia tal toimintoja. Alla esimerkki Skype-keskusteluohjelmasta.

° Premium account
Get more from Skype with a Premium account

« Group video calls
« Unlimited calls

Get Premium

Kuvio 6. Skype premium tili (Skype 2013)

Maksua vastaan, premium tililld kiyttija saa kdytto6nsa uusia ominaisuuksia ohjelmasta, vaikka

muutoin ohjelma on ilmainen. (Skype 2013)

2.3.2 Pay-to-Win

Pay-to-Win ei valttimattd aina ole midritetty omaksi mallikseen. Sen sijaan se usein nihdain
Free-to-play mallin ilkedni pikkuveljena, vaikka pelin tekijit tietoisesti valitsevat timan suun-
nan tuotteensa rahoitusmalliksi. Pay-to-win mallissa pelaajat saavat kuten free-to-playssa val-
taosan pelista kayttoonsa, mutta oikealla rahalla ostettavat lisit ovat pelin tasapainon kannalta
tuhoisia. Moninpeleissi jossa mallia kdytetddn, maksavat asiakkaat saavat vahvan tai jopa mah-
dottoman suuren etulyontiaseman ilmaispelaajia vastaan. Yksin pelattavissa peleissd vuoros-

taan pelaaja voi trivialisoida pelin antaman haasteen maksamalla.
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Mallin nikeminen pahana ei tosin aina pida paikkaansa. Esimerkiksi Aasian markkinoilla, malli
nihdain varsin hyviksyttivina. Esimerkiksi Kiinassa useissa peleissd on erittiin selvit pay-to-
win mekaniikat kaytossa. Kiinalaiset julkaisijat pyrkivat saamaan takaisin tuotantokustannukset
kahdessa viikossa, joka johtaa kaiken pelissd esiintyvin monetisoimiseen. Pelin loppuun paa-
semiseksi pelaaja voi joutua kdyttimadn useita tuhansia dollareita. Jotkin pelaajat saattavat

kayttdd yli 100 000 dollaria yhteen peliin vain paistikseen pelin listojen kirkeen. (IGN 2013)

Linsimaissa mallin vaikutuksia nikee my0s useissa peleissd. Alla on kuva Lord of the Rings
pelisti, jossa pelaaja voi ostaa useita erittiin voimakkaita apuja pienelld rahalla. Tama nihdain
hyviksyttavina koska pelaajilla on kuitenkin mahdollisuus saada nima tavarat suurella tyolla

my0s pelaamalla pelia.
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Kuvio 7. Lord of the rings pelin sisdltima oikealla rahalla toimiva kauppa. (Joystiq 2013 b.)

Angry Birds —pelissd, pelaaja voi halutessaan ostaa ”"Mighty Eagle” lisin peliin eurolla. Osta-
essaan timin, pelaajan peliin ilmestyy uusi nappi, josta painamalla timi suuri kotka tulee ja
lipiisee kentidn pelaajan puolesta antaen pelaajalle mahdollisuuden hypiti vaikean kentin yli.

(Angry Birds Wiki 2013.)

2.3.3 Paywall

Paywall viittaa sovelluksiin tai peleihin, joissa osa sisillostd on selvisti eristetty maksullisen

seindn taakse. Titd esiintyy usein varsinkin verkkosivustoilla. Uutis- ja mediasivustot padstivit
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osaan sisallostddn mutta estavit padasyn joko pieneen tai suureen osaan. Paywall malli on vai-
kuttanut heikolta varsinkin sivustoilla, jossa suuri osa sisllostd on seinan takana. Usein vas-
taavaan sisaltoon paisee ilmaiseksi muualla, esimerkiksi toisella uutissivustolla. Peleissa malli
on kuitenkin toiminut paremmin. Maailman pelatuin maksullinen MMORPG, World of Warc-
raft antaa pelaajan pelata ensimmaiset 20 tasoa ilmaiseksi. Padstikseen kisiksi loppupeliin, pe-

laajan tarvitsee kuitenkin maksaa pelistd. (Radoff 2013)
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Kuvio 8. World of Warcraft peli on ilmainen tasolle 20 asti (digiteen12 2013)
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3 FREE-TO-PLAY KAUPPAPAIKAT

3.1 Mobiilikauppapaikat

Free-to-play malli sai todellisen tuulen siipiensa alle uusien mobiilimarkkinapaikkojen my6ta.
Mobiilimarkkinapaikkoja on useita, mutta kaksi suurinta markkinapaikkaa ovat selvisti Applen
App Store ja Google play kauppapaikka Android alustalla. Kansainvilisesti Android alustan
laitteet hallitsevat huomattavasti suurempaa osaa markkinoista mutta Apple alustan tuottavuus

kuitenkin houkuttelee suurimman osan mobiilikehittajistd alustalleen.

Global mobile operating system share - 2012 Top U..S..Sl.'nartphone Operating Systems by Market Share

Other
122

@ ~ndroid

@ Appleios

@ slackberry

@ windows Phone
® Others

0S5
104

Andraid
68.4

Read as: During Q3 2012, 52% of smartphone owners had a handset that
w e Android operating system

Source: Nielse nielsen

Kuvio 9 ja 10. Globaali ja Amerikan dlypuhelinten kayttojirjestelmien markkinaosuudet 2012
(Venturebeat 2013, Examiner 2013)

Suuren kiyttidjimidrinsi ansiosta free-to-play pelit soveltuvat erinomaisesti mobiilialustoille.
Nopeasti ladattavat ilmaiset pikkupelit saavat suhteellisen helposti miljooniakin latauksia ja
suuret latausmadrat ovat elintirkeita ilmaispeleille. Muita suurempia kauppapaikkoja
mobiilimarkkinoilla ovat Blackberry World —kauppa, Nokia Ovi store ja Windows Phone

marketplace.

Suurinta markkinaosuutta pelien myynneistd hallinnoi Apple. Applen App Store aukaisi
ovensa Yhdysvalloissa 10.7.2008. Avautuessa kauppapaikassa oli yli 500 sovellusta joista 25%
oli ilmaisia. Nyt kauppapaikassa on jo yli 800 000 sovellusta, joita kiyttidjit ovat ladanneet yli
40 miljardia kertaa. Tdnddn top grossing listan 50 eniten rahaa tekevistd sovelluksesta viisi on

maksullisia ja loput ilmaisia. Niistd viisi on jotain muuta kuin peleja. Markkinat ovat valtavat,
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Applen mukaan he vastaanottavat noin 15000 sovellusta markkinapaikkaa varten joka viikko

ja huomatuksi tuleminen on erittiin vaikeaa. (Engadget 2013, Apple 2013 a., AppAnnie 2013
c.)

Alunperin Google play kauppapaikka julkaistiin Android Market nimelld 23. lokakuuta 2008.
Kauppapaikkaan lisittiin tuki maksullisille sovelluksille 13. helmikuuta 2009 kasvavan suosion
vuoksi ja my6hemmin, toukokuussa 2011 Google lisasi tuen ohjelmistojen sisdiseen laskutuk-

seen Google playn kautta. (android-developers 2013 a., android-developers 2013 b.)

3.2 Verkkoportaalit

Verkkoportaalit ovat verkkosivustoja joissa kayttdja voi pelata kayttamalld pelkkaa selaintaan.
Useat modernit pelit vaativat tosin kiyttdjdd lataamaan lisiosan selaimeensa toimiakseen. Ylei-
simpid niista lisdosista ovat Flash, Java ja Unity3D web player. Uutena teknologiana HTML 5
mahdollistaa samanhenkisten kehittyneempien pelien pelaamisen suoraan selaimessa ilman li-
sdosia, joskin uutuutensa vuoksi se on vield erittdin vihin kaytossi. Portaalit yleensa valitsevat
minka teknologian peleji ne tukevat ja miten kehittdjille maksetaan peleistd. Kehittyneimmat
portaalit sisdltavit lukusia teknologioita tukemaan kehittajid ja peleja antaen pelaajille rikkaam-
man kokemuksen. Peleihin keskittyneita verkkoportaaleita on useita, kuten: Kongregate,

Wooglie, Miniclip, Armorgames, Bigpoint ja lukuisia muita.

3.2.1 Kongregate

Kongregate on selaimessa toimiva peliportaali. Sivustolla on tuhansia ilmaispeleja joista pelien
tekijat saavat mainostuloja sekd mahdollisesti myyntituloja pelin sisdisistd ostoista. Kongregate
palvelu hoitaa asiakkaiden maksujen vastaanottamisen sivuston oman ’Kreds’ jarjestelmin
kautta. Pelaaja ostaa Kreds-valuuttaa ja voi kayttda sitd vapaasti missd tahansa niita tukevassa
pelissi joka sijaitsee sivustolla. Kongregate maksaa pelin tekijalle niistd Kred:sta joita pelaajat

kayttivit tekijan pelissd. Samoin mainostulot jactaan pelaajamiirien mukaan.
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Pelien tekijdt saavat kiyttoonsa myo6s sivuston tarjoamat sosiaaliset palvelut kuten pikakeskus-
telut, keskustelupalstat, top-listat ja achievement jirjestelmin. Niitd hyodyntien kehittdjit saa-
vat helposti tehtya huomattavasti kehittyneemmin pelikokemuksen pelaajilleen, tarvitsematta

kuitenkaan itse rakentaa jirjestelmad tukemaan niitd palveluja. (Kongregate 2013 a.)

GAMES MCHIEVEMENTS COMMUNITY

X TXPLORT KONGRIGATE & TARN 10 XRIDS ws R

ssviaue | @ EARN A BADGE for 15% [ neer

FEATURED GAMES KONGREGATE TIPS

Ihe Grinns Take
> Rate Some Games
E3 U0 10 50 podets 3 day, st

fer rating gemes.

ECh rating 5 3 o0
packet, snd w
Detter pame

ons!
Starn Rating Now

WOT NEW GAMES Lone .

f) L0
t

Kuvio 11. Kongregate sivuston etusivu (Kongregate 2013 b.)

Kongregate on yksi suurimmista peliportaaleista, kerdten kymmenid tuhansia samanaikaisia
pelaajia piivittiin. Kongregate sivuston omistaa GameStop Network joka omistaa myds maa-

ilman suurimman pelikauppaketjun. (Kongregate 2013 b.)

3.2.2 Facebook

Facebook ei ole ensisijaisesti peliportaali, mutta suuren suosionsa ansioista se on kerdnnyt
monia kehittdjid tekeméin peleja alustalleen. Kehittéjin tulee itse yllapitaa palvelimia joilla peli
pyorii, Facebook tarjoaa vain helposti l6ydettivin sijainnin pelille. Facebook tarjoaa keskitetyn

paikan pelaajalle etsid mieleisid pelejd palvelun sisdisen App Center ohjelmiston kautta. Sen
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sisilla sovellukset ja pelit on selkedsti kategorisoitu ja pelaaja voi 16ytaa itselleen mieleista si-

saltoa.

3.3 Client-sovellus -pelit

Client-sovellus -peleilld tarkoitetaan pelid, jossa pelaajan tarvitsee ladata peli kokonaan tai osit-
tain tietokoneelleen. Ne eivit pyori selaimessa ja ndin hyodyntivit laitteistoa yleensd parem-
min kuin selainpohjaiset pelit. Pelaajan tarvitsee itse tietda mistd peli tulee hankkia tai ladata.
Steamin kauppapaikka on hiljattain alkanut tarjoamaan pelaajille keskitettyd sijaintia ladata

my0s client-pohjaisia free-to-play peleji, mutta sen pelikirjasto on vield erittiin puutteellinen.

FEATURED ITEMS SOFTWARE DEMOS RECOMMENDED NEWS

Free to Play Games
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Kuvio 12. Steam kauppapaikan free-to-play sivu (Steampowered 2013)
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4 MUITA TOIMINTATAPOJA

4.1 Kiyttdjien luoma sisélto

Kayttdjien luoma sisiltoé on ollut kauan osa PC-pelaajien maailmaa. Pelista riippuen tima lisa-
sisdlté on ollut enemmin tai vihemmin tuettuna. Parhaimmissa tapauksissa alkuperiisen pelin
pohjan piille on pystytty tekemdin lidhes tdysin uusi, omanlainen peli. Jotkin néisti muok-
kauksista, tai modifikaatiosta, on kasvanut niin suuria ettd ovat lopulta muuttuneet taysin

omiksi peleikseen.

Hiljattain kuitenkin Valve on péittinyt kayttaa hyvikseen yhteis6din ja antaa heille mahdolli-
suuden myydd omia modifikaatioitaan Valven peliin DOTAZ2. Tama on antanut harrastemie-
lessid peligrafiikkaa tuottavalle henkilélle mahdollisuuden tehdéd rahaa harrastuksensa kautta
ilman, ettd hdn joutuu sitoutumaan tekemain kokonaista pelid. Tamd mahdollistaa lisdsisdllon

tuottamisen peliin minimaalisella kehittdjiltd vaadittavalla resursseilla. (Dota2 2013 b.)
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4.2 Valtettavit toimintatavat

Free-to-play malli on vield lapsenkengissain ja kehittéjit yrittavat keksid uusia ja luovia keinoja
saada asiakkailtaan rahaa. Jotkin niistid keinoista ovat mahdollisesti vihemman eettisié tai huo-

nompia kuin toiset. Alla on muutamia esimerkkejd mielestini viltettivistd toimintatavoista.

Pay-to-win malli jossa ilmaispelaajat eivit voi lainkaan parjatd maksavia asiakkaita vastaan.

$450.000

Kuvio 13. Asekauppassa ilmais ja maksullisia aseita (Gamasutra 2013 a.)

Y14 olevassa kuvassa nakyy miten kolmen sadan kultarahan ase on useita kymmenia kertoja
statistisesti tehokkaampi kuin vastaavat pelirahalla ostettavat aseet. Tama aiheuttaa sen, ettéd
ilmaispelaajalla ei ole yksinkertaisesti mitain mahdollisuutta voittaa pelissi maksavaa pelaajaa

vastaan.
Facebook-pelien yleistimi ystivien kiusaaminen peliin liittyvilli viesteilld

Jotkin pelit vaativat ystivid padstddkseen eteenpdin aiheuttavat kiusallista pakkomainontaa pe-

lille kun pelaajien on pyrittava virvaimain ystavalistoiltaan thmisid peliin mukaan.
Mekaniikat jotka saavat pelaajan turhautumaan jos hin ei ole aina kiytettivissa

Farmville-pelin popularisoima tekniikka jolla pyrittiin varmistamaan pelaajien palaaminen pe-
liin. Jos pelaaja jitti kasvimaansa kastelematta litan pitkaksi ajaksi. Tama aiheutti useissa pelaa-
jissa turhautumista. Turhauttavat mekaniikat ajavat usein pelaajia pois eivitka ole pitkaaikaista
kasvua tukevia toimintatapoja, vaikka voivatkin lyhyelld aikavililld nostaa pelin tuomia tuloja.

(Gamasutra 2013 b.)
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5 OPAS

Oppaan tarkoitus on toimia ohjenuorana monetisaation toteuttamiseen. Sen antamat ohjeet
eivat varmista pelin onnistumista, vaan niiden avulla on tarkoitus antaa onnistumiselle mah-
dollisuus. Toteutettavat suunnitelmat ovat ensisijaisesti kerdtty muista onnistuneista free-to-
play peleista, tutkimalla miten ne onnistuivat ja mitka ovat suurimmat tulonldhteet. Oppaan

ohjeistuksen mukainen kiytint6onpano kuitenkin jai timin opinnaytteen ulkopuolelle.

Pelissa tullaan hyodyntdmain kaikkia kolmea free-to-play mallin keskeistd elementtid. Mainok-
set, kosmeettiset lisit sekéd funktionaaliset lisat tulevat implementoitaviksi. Koska nima suun-
nitelmat on tarkoitus toteuttaa kiytinnossi, on niiden oltava realistisen yksinkertaisia toteu-

tettavia, sen lisiksi ettd niiden lihtokohtainen tarkoitus on tuottaa rahaa.

Mikromaksut on otettu huomioon jo suunnitteluvaiheessa. Peli sisiltad kaksi valuuttaa, hopea
ja kultarahat. Pelin sisdisin mekaniikoin pelaaja pystyy kerddmain hopearahaa, jonka avulla hin
voi ostaa pelin sisdisid varusteita sekd palkata uusia hahmoja. Kultarahaa sen sijaan ei pysty
pelin sisdisin mekaniikoin hankkimaan. Pelaaja voi ostaa oikealla rahalla kultarahaa, jonka
avulla han voi ostaa niille varattuja erikoistavaroita. Mobiilialustoilla kultarahojen osto tapah-
tuu alustakohtaisten markkinapaikkojen jarjestelmien avulla. Tietokoneilla integroimme
Kongregate palvelun maksujirjestelmin peliin. Emme luo omaa laskutusjirjestelmaa saatdak-

semme resursseja.

Kultarahan kuluttaminen tapahtuu pelin sisiltd. Kultarahan arvo on 1.3 kultaa per sentti tai 5
euroa per 650 kultarahaa. Tima mdédrd on siksi ettd haluamme hankaloittaa pelaajan kykya

arvioida kuinka paljon jokin osa maksaa oikeassa rahassa. Alla kuva pelin valikosta johon on

merkitty kultakauppapaikalle varattu tila.

o\ A T | 7 |

Kuvio 14. Kultakaupan sijoittelu pelin paavalikossa (Crimson Battles 2013)
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5.1 Mainokset

Mainokset ovat kokeneet merkittdvin laskun kayttomaarissi pelien keskuudessa. Pienet tulot
ilman valtavia kayttdjamairid sekd mainosten sijoittelun tuomat ongelmat ovat vihentineet
niiden kéyttod. Jos mainokset sijoittaa peliruutuun jossa kiyttijd aktiivisesti pelaa, voivat mai-
nokset estdd pelaajaa nikemasta jotakin oleellista tai atheuttaa virhepainalluksia. Crimson Batt-
les sopii poikkeuksellisen hyvin mainoksille pelin rauhallisemman temmon ja pddosin valikossa

tapahtuman pelimekaniikkansa ansiosta.

Kuvio 15. Crimson Battles pelin valikko ja potentiaaliset mainospaikat (Crimson Battles 2013)

Y1ld olevaan kuvaan on merkitty valkoisella alue, johon voidaan laittaa suurempia viliaikaisia
mainoksia. Valkoinen osa kayttoliittymasta peittyy kun pelaaja alkaa toimimaan valikoissa joten
kiinteitd mainoksia ei tissd voi esittdd. Taman vuoksi mainosten ala voi olla my6s suurempi
kuin mitd kuvassa annetaan ymmirtad, koska mainos voisi olla esimerkiksi video, jonka pelaaja

on itse aktivoinut. Videon esittimisen jilkeen mainosalue poistuu kokonaan. Oranssi alue puo-
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lestaan voi sisdltdd mainoksia koko pelisession ajan. Alue on oivallinen perinteisille banneri-
mainoksille jotka voivat nakyi pelaajalle kiintedsti. Alas sijoiteltu mainosbanneri ei esta pelaajaa
nikemistd mitddn olennaista tietoa eiké lahelld ole mitddn mitd pelaaja mahdollisesti yrittaisi

painaa. Alla kuva taistelun aikana olevasta mainoksen sijoittelusta.
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Kuvio 16. Taistelussa mainosbannerin sijoittelu (Crimson Battles 2013)

Toteutuksen helppouden vuoksi bannerimainokset tullaan toteuttamaan tiysin AdMob mai-
nospalvelun kautta. AdMob mahdollistaa mainosten ndyttimisen kaikilla alustoilla helposti.
AdMobin kehitystyhmid on tehnyt oman, virallisen lisiosan Crimson Battlesin kidytimain
Unity 4 -pelimoottoriin jonka kautta mainosten integroiminen on entistd helpompaa. AdMob
on myos yksi laajimmista mainosten tarjoajista joten huolta mainosten loppumisesta ei ole ja

mainoksia on saatavilla useissa koissa. (GoogleAdsDeveloper 2013)
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Mainokset luovat hyvan pohjan tuottaa pienia maarid rahaa pelilld. Vaikka mainoksien tuomat
potentiaaliset tulot ovat huomattavasti mikromaksuja pienemmit, ovat ne my6s osaltaan var-
memmat. Niin kauan kuin on pelaajia, on my6s tuloja. Pelkilld mikromaksuilla, vaikka olisikin
satoja tuhansia pelaajia, ei ole varmaa ettd peli tuottaisi sentin senttid. Jos peli yltdd satoihin
tuhansiin aktiivisiin pelaajiin, saa mainoksilla varmistettua jo ettd firma pysyy hengissi, ilman

muita tulonlahteita.

5.2 Kosmeettiset lisdt

Vaikka kosmeettiset muutokset eivit vaikuta pelin pohjalla oleviin mekaniikkoihin, voivat ne
vaikuttaa huomattavasti pelaajan pelikokemukseen. Pelaajan ostaessa uuteen peliin vanhasta
lempipelistd tutun hahmon mallin tai vaatteet, voi hin kokea tuntuvasti voimakkaampaa yh-
teyttd uuteen peliin. Vaikka sidosta aikaisempaan tai muuhun pelin ulkopuoliseen ei olisi, voi-
vat kosmeettiset muutokset antaa pelaajalle vahvemman sidoksen peliin antamalle hinelle

mahdollisuuden tehda pelikokemuksestaan omansa nikdisen.

Crimson Battles pelissi kosmeettiset lisit ovat otettu huomioon jo suunnitteluvaiheessa. Hah-
mojen varusteet on rakennettu osista: Rintapanssari, hanskat, kengit ja paihine. Pystymme
muuttamaan yhtd osaa ilman ettd koskemme toisiin. Pelaaja titen voi ostaa esimerkiksi hatun
hahmolleen, ilman ettd se vaikuttaa mitenkddn pelin mekaniikkoihin. Hattu vain néytetdin jo
valmiina pohjalla olevan panssarin sijaan. My0s pelin aseisiin on asetettu erityinen ”’luu” johon
pystymme asettamaan partikkeliefektin. Tdma partikkeliefekti voi olla esimerkiksi tulivana jol-
loin pystymme antamaan pelaajalle mahdollisuuden tehdd hinen aseistaan ainutlaatuisempia.

Alla esimerkki miekasta johon on lisatty efekti.
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Kuvio 17. Normaali miekka ja miekka lisatylla efektilla (Crimson Battles 2013)

Pelaaja pystyy ostamaan naitd kosmeettisia osia kultarahalla. Pelaaja valitsee kultakaupan paa-
valikon ylireunasta jonka jilkeen hin saa kategorisoidun nakymin siitd, mitd hian saa kultakau-
pasta ostaa. Kosmeettisia kategorioita ovat: Efektit (taijat, aseet) ja Varusteet (hatut, panssarit,
hanskat, kengit, kokonaisuudet). Kokonaisuuksien avulla pelaaja voi halutessaan ostaa kerralla

kaikki kokonaisuuden osat erillisten ostojen sijaan.

Yksittdisen varustekappaleen tai efektin hinta on 100 kultarahaa tai yhden kokonaisuuden
hinta on 300 kultarahaa. Tdman tavoite on saada pelaaja ostamaan kerralla suuremman koko-
naisuuden saistimisen vuoksi. Alustavasti varustekokonaisuudet tulevat olemaan erittdin tun-
nistettavia ja yleisid kuten merirosvopuku, ninjapuku, kuninkaan kaapu, noitapuku, janispuku.
Pukujen on tarkoitus antaa pelaajalle mahdollisuus tehdd ryhmaistain omansa nakoisen, haluaa
hin hahmoistaan hauskoja, vakavia, maskuliinisia, feminiineji tai periaatteessa ithan millaisia

vain.

Efektit tulevat alustavasti olemaan yksinkertaisia muutoksia tai lisayksid kdyttden materiaaleja
joita on jo valmiina. Esimerkiksi tulipallotaika muutetaan yksinkertaisesti normaalista orans-
sista liekistd vihreidksi ja violetiksi. Ase-efekteihin kiytetddn jo valmiina olevia taikaefekteja.

Alla esimerkki tuliefektista.
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Kuvio 18. Yksinkertainen tuliefektin virinmuokkaus. Nopea toteuttaa ja kuitenkin myytiva

(Crimson Battles 2013)

Niilld kosmeettisilla lisilli luodaan pohja tuleviin muihin myytiviin kosmeettisiin kokonai-
suuksiin. Pelaajat totutetaan nikemédn tuttuja mutta erikoisempia varusteita jonka jilkeen pe-
liin aletaan lisidamain ainutlaatuisempia ja vihemmin tuttuja varusteita. Pitkalla aikavililla pe-
laajalle annetaan mahdollisuus pukea ryhmansi aivan omansa nikoéiseksi porukaksi, ndin an-
taen pelaajan luoda vahva tunneside hahmoihinsa. Vahvat tunnesiteet saavat pelaajat palaa-
maan pelin ddreen kerta toisensa jilkeen, joka vuorostaan kasvattaa todennakoisyyttd ettd pe-

laaja kuluttaa rahaa, varsinkin funktionaalisiin lisiin.

5.3 Funktionaaliset lisat

Crimson Battles -pelissd funktionaaliset lisit lihtokohtaisesti antavat pelaajalle pienen edun
pelaajia vastaan, jotka eivat niitd kaytd. Toistuvasti myytavit edut ovat keskeising, jolloin ma-
ritetyn ajan jalkeen tavoitteena on saada pelaaja ostamaan sama tai vastaava tuote uudelleen.
Titd ajatusta silmilldpitien Crimson Battles -peliin on hahmojen varusteluetteloon tehty ns.
”Consumable slot” eli kyseinen varuste kiytetddn kerralla tai useamman kerran yli. Nama ker-
rat toteutuvat padosin taistelun aikana jolloin varusteen paillinsd kantava hahmo saa tavaran

mairittelemin lisivoiman, antaen hinelle taistelun ajaksi edun. Taistelussa kiytettiavien funk-
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tionaalisten lisien lisdksi, myytaviksi tulee paivalikossa kaytettavia, aikaan sidonnaisia bonuk-
sia. Pelaaja voi ostaa esimerkiksi palkkiontuplauksen vuorokaudeksi, jolloin aina kun pelaaja

saa taistelusta palkkion, se tuplataan seuraavan 24 tunnin ajan.

Kuten kosmeettiset lisit, funktionaaliset lisit voidaan ostaa kultakaupasta. Lisit kategorisoi-
daan taistelun aikana kiytettdviin ja taistelun ulkopuolella kaytettiviin. Pelaaja saa taistelun
ulkopuolella kiytettavat lisat kaytettavaksi valittomisti ostohetkesta eteenpiin. Tama rajoittaa
valikoiden laajentumista, koska erillistd valikkoa ei ndiden tavaroiden kiytt66n tarvita. 24 tun-
nin lisit maksavat 80 kultarahaa ja 72 tunnin lisiat 200 kultarahaa. Mitkain funktionaaliset lisit
eivat kestd loputtomasti. Taistelussa kaytettdvien lisien hinnat mairitellddn jo valmiiksi tehdyn
tavaroiden hinnat rakentavan algoritmin mukaan. Hinnat muuttuvat tavaran voiman mukaan,
kuitenkin 1 ja 100 kultarahan vililld. Alla esimerkkikuva taistelussa kaytettivien lisien ostova-

likosta.

Kuvio 19. Taistelussa kiytettivien lisien ostovalikko (esimerkki) (Crimson Battles 2013)
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Pelin mekaniikat lainaavat itseddn hyvin taistelussa kaytettavien lisien luomiseen. Peli osaa itse
satunnaisluonnin kautta tehda lihes ddrettoman mairin erilaisia myytavia lisid pelaajan kayt-

toon. Naita ei siis tarvitse ennakkoon suunnitella.

Kiyttden mainoksia, kosmeettisia lisid ja funktionaalisia lisia Crimson Battles -pelille luodaan
vahva monetisaatiojarjestelma. Jirjestelmid antaa firmalle tavan monetisoida kaikki pelid pelaa-
vat ihmiset mainosten avulla. Tamain lisdksi peli tarjoaa pelaajilleen tavan muokata sen ulkoisia
piirteitd pelaajan mieleisiksi. Lisivoimaa haluaville pelaajille annetaan my6s mahdollisuus
etuun antaen heille toistuvasti ostettava bonus. Tamin toistuvan maksun perimmaisend ideana
on saada pelaajalle tunne, ettd ilman toistuvaa maksamista hin ei pysty yllapitimain bonuksella
saavuttamaa tasoa, jolloin hin ostaa lisin aina uudelleen. Yhdistdmilld nimi kolme metodia,
joita jatkokehitetddn ja vahvistetaan, mahdollistetaan pelin menestyminen sekid firman kyky

toimia itsendisesti.
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6 POHDINTA

Free-to-play -malli vaikuttaa ainakin ldhitulevaisuudessa kasvavan varsinkin mobiilimarkki-
noilla tirkeimmiksi ja tuottavimmaksi monetisaatiomalliksi. Malli on kasvanut vuodesta toi-
seen jo useamman vuoden ajan eikd ndyta hidastuvan. Malli on my6s nousemassa pinnalle PC-
pelipuolella, client-pohjaisten pelien myota. Varsinkin MMORPG-pelit ovat 16ytaneet itselleen
tuottavan mallin free-to-playsti ja uusia pelejd ilmestyy erittdin ttheddn my6s muista pelityy-

peisti.

Konsolipelien puolella ei ole vield paasty free-to-play -mallia hyvaksikayttimain. Vaikka kai-
killa kolmella konsolivalmistajalla on omat kauppapaikkansa, he eivit ole tihin asti olleet val-
miina aktiivisesti tukemaan free-to-play -mallin kehittdjid. Erittdin hiljattain Playstation brin-
din takana seisova Sony on julkaissut ensimmiisenad ilmaispelejd, mutta edelleen tuki alustalla

on minimaalista.

Pienet indiestudiot joilla ei ole varaa markkinointiin saavat asiakkaita huomattavasti helpom-
min tima uuden mallin varjolla, joka on helpottanut niiden pienten studioiden hengissa pysy-
mista. Ilmaisen pelin lataamiskynnys on niin paljon alhaisempi kuin edes yhden euron maksa-
van, ettd lahes kaikki pelit saavat edes pienen pelaajakunnan. Aktiivinen pieni rahavirta on

parempi kuin nidkymiton pikkupeli, joka ei tienaa julkaisupdivinsi jialkeen endd mitdin.

Ilmainen tuottaa tinddn, varsinkin pienille studioille, enemmin kuin perinteinen myynti. Us-
kon ettd tima malli on tullut jadddkseen ainakin sithen asti kunnes nykyinen pienten kinnyk-

kapelien malli muuttuu.
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