¢ Centria

AMMATTIKORKEAKOULU

Jonas Kansikangas

MAINOSTEN HYODYNTAMINEN MOBIILIPELEISSA

Opinnaytetyo
CENTRIA-AMMATTIKORKEAKOULU
Tieto- ja viestintidtekniikan koulutus
Helmikuu 2022




¢ Centria

TIIVISTELMA OPINNAYTETYOSTA AMMATTIKORKEAKOULLU
Centria- Aika Tekija/tekijit

ammattikorkeakoulu Helmikuu 2022 Jonas Kénsékangas

Koulutus AMK

Tieto- ja viestintdtekniikka

[J YAMK

Tyon nimi

Mainosten hyddyntdminen mobiilipeleissi

Tyon ohjaaja Sivumaira

Jari Isohanni 28

Tyoeliméohjaaja

Opinndytetyon tavoitteena oli tutkia mainoksia mobiilipeleissé. Pelien kehittéjét etsivét erilaisia tapoja
lisdtd tehokasta mainontaa mobiilipeleihin. Samanaikaisesti kuluttajat etsivdt mobiilipelejd, jotka tar-
joavat tdyden kéyttokokemuksen. Monet ilmaisversiot mobiilipeleistd on rahoitettu erilaisilla mainos-
tusmenetelmilld. N&itd mainostustapoja on monenlaisia ja niitd tulee kayttdd harkiten, jotta ne eivét
haittaa pelikokemusta.

Teoriaosuudessa kéytiin ldpi eri mainostustapojen hyvié ja huonoja puolia sekd perehdyttiin kuluttajien
mielipiteisiin mainonnasta. Lisdksi tutkittiin, mitka tekijat vaikuttavat mainonnasta saatavaan tuloon.

Kédytdnnon osuudessa perehdyttiin mainosten kayttdonottoon mobiilipeliin. Valmiiseen mobiilipeliin
luotiin bannerimainos ja vélimainos kdyttden Unity-pelimoottoria sekd Unityn Technologiesin tarjoa-
maa Unity Ads-mainosalustaa.

Tutkimuksen tuloksena havaittiin, ettd mainokset ovat tehokas tapa tuottaa tuloja mobiilipeleissi. Se
on oiva tapa tuoda muiden tuottotapojen rinnalle, kuten sovellusostokset. Palkitsevat mainokset vaikut-
taisivat olevan suosituin mainostusmuoto. Yleisesti ottaen mainokset ndhdéan negatiivisena ja drsytté-
véni asiana kuluttajan ndkokulmasta. Pelin kehittdjien tulee siis kdyttdd mainoksia harkiten. Liian mo-
net mainokset drsyttidvat ja ajavat kuluttajat pois pelin ddreltd, kun taas hyvin sijoitetut mainokset eivét
haittaa pelikokemusta ja tuovat samalla tuloja yritykselle. Mainosten lisddminen peliin on tehty yksin-
kertaiseksi. Unity Technologies tarjoaa mahdollisuuden lisdtd mainokset peliin vdhdiselld koodauk-
sella. Koska jokainen peli on erilainen, ei voida yksiselitteisesti sanoa mikd mainostustapa sopii kaik-
kiin peleihin. Kehittdjian vastuulle jadkin pitkalti 16ytdd kehittdméédnsd peliin sopivat mainostustavat.
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The aim of the thesis was to study advertisements in mobile games. Game developers are looking for
different ways to add effective advertising to mobile games. At the same time, consumers are looking
for mobile games that offer a full user experience. Many free versions of mobile games are funded by
various advertising methods. These forms of advertising are diverse and should be used with care so
that they do not interfere with the gaming experience.

The theoretical part reviews the pros and cons of different advertising methods and examines the con-
sumers opinions about advertising. In addition, the factors that affect advertising revenue were exam-
ined.

The practical part dealt with the implementation of advertisements in a finished mobile game. A banner
and an interstitial ad were created for a finished game using the Unity game engine and the Unity Ads
advertising platform provided by Unity Technologies.

The outcome of this research showed that ads are an effective way to generate revenue in mobile games.
It’s a great way to bring alongside other revenue streams like in-app purchases. Rewarding ads seem to
be the most popular form of advertising. In general, advertisements are seen as a negative and annoying
thing from the perspective of the consumer. Game developers should use advertisements cautiously.
Too many ads annoy and drive consumers away from the game, while well-placed advertisements do
not affect the gaming experience and at the same time bring revenue to the developer. Adding adver-
tisements to a game has been made simple. Unity Technologies offers the ability to add ads to the game
with minimal coding. Because every game is different, it is not possible to say unambiguously which
advertising method is suitable for every game. It is mainly the responsibility of the developer to find
suitable advertising methods for the game they have developed.
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KASITTEIDEN MAARITTELY

CPM (Cost-per-mille)
Tapa laskea mainoksesta saatava tuotto. CPM kertoo mainostajalle, kuinka paljon 1 000 mainoksen

nédyttokertaa maksaa.
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1 JOHDANTO

Videopeliteollisuudesta on tullut valtava markkina ja se jatkaa kasvuaan. Vaikka mobiilipelit ovat suh-
teellisen uusia videopeliteollisuuden historiassa, ovat ne vallanneet markkinaosuutta dlypuhelinten
suosion myotd. Vuonna 2019 mobiilipelimarkkinat olivat noin 68.5 miljardia dollaria, joka on 45 %
maailmanlaajuisesta videopelimarkkinasta (Wijman 2019). Applen App Storessa oli 2021 vuonna 4.5
miljoonaa sovellusta, joista 984 000 (21,8 %) oli mobiilipeleja. Googlen Play Storessa sen sijaan so-
velluksia oli 2.8 miljoonaa, joista pelejd oli 442 000 (15,6 %). (Curry 2021.) Videopelialalla kilpailu
on siis kovaa ja valtavasta mobiilipelien maérdstd on vaikea erottua, minka takia on erityisen tirkeda
tiedostaa oikeat tavat siséllyttdd mainoksia mobiilipeleihin. Liian monet ja liian drsyttdvit mainokset
ajavat kuluttajat pois pelistd, kun taas hyvin asetetut ja kiytetyt mainokset saavat kuluttajat mahdolli-

sesti klikkaamaan mainosta ja tdten tuomaan tuloja kehittdjille.

Téssd opinndytetyOssi tutkitaan erilaisia mainostustapoja ja mainosten kdyttdonottoa mobiilipeliin
kayttaen Unity-pelimoottoria. Mainostustavoista kdydaéin ldpi yleisimméit, eli staattiset mainokset, ban-
nerimainokset, vilimainokset, palkitsevat mainokset, push-ilmoitukset seki piilomainonta. Kéytdnnon
vaiheessa tarkastellaan, kuinka valmiiseen Unity-peliprojektiin saadaan mainokset kdyttdon ja mité
kiytannossd mainosten lisddminen kehittdjiltd vaatii. Lisdtdén peliprojektiin bannerimainos seké véli-
mainos, ja katsotaan, mihin kohtaan ne olisi hyva lisété teoriaosuuden pohjalta. Mainosten koodaami-
sessa hyddynnetddn Unity Technologiesin koodipohjaa, jossa on valmiit esimerkit bannerimainokseen

ja vélimainokseen.



2 MAINOSTUSTAVAT

Mainostyypit voidaan jakaa kahteen yldkategoriaan: staattisiin mainoksiin ja dynaamisiin mainoksiin.
Staattiset mainokset ovat tyypillisesti tuotesijoittelua, kun taas dynaamiset mainokset voivat olla esi-
merkiksi bannereita, ponnahdusmainoksia, vilimainoksia tai palkitsevia mainoksia. Dynaamiset mai-
nokset ovat yleensé suoraan yhteydessi internetiin ja lataavat sisidltonsd dynaamisesti mainosten tarjo-
ajalta. Toisin kuin staattisissa mainoksissa, tdssd mainostustavassa voidaan hyddyntdad kohdennettuja
mainoksia. Koska staattiset mainokset on koodattu suoraan pelimaailmaan ja ne eivét yleenséa ole yh-
teydessd internettiin, niitd ei voida kohdentaa kiyttdjakohtaisesti. (Howard, 2020.) Staattisten mainos-
ten kohderyhmin maédrittddkin suoraan pelin kohderyhma. Monissa peleissd yhdistelldén staattisia mai-

noksia ja erilaisia dynaamisia mainostustapoja.

Vilimainokset ja palkitsevat mainokset voivat olla interaktiivisia. Tdlloin niihin siséllytetdén jokin
tapa, jolla kayttdjd voi olla vuorovaikutuksissa mainoksen kanssa. Magnan (2017) tutkimuksen mu-
kaan kuluttajat kdyttavit 47 % enemmain aikaa interaktiivisen mainoksen parissa verrattuna ei-interak-
titviseen mainokseen. Vaikka kayttédjat eivit olisi vuorovaikutuksissa mainoksen kanssa, mainos muis-
tetaan silti 32 % paremmin kuin tavallinen mainos. (Magna 2017.) Interaktiivisilla mainoksilla kaytté-
jat saadaan kiinnittimain huomiota enemmain mainoksen siséltoon. Téllaista mainostustapaa on hyvéa
hyodyntéé erityisesti, jos interaktiivisessa mainoksessa mainostetaan jotakin toista pelid. Talloin mai-
noksen sisdlld kayttdja voi testata yksinkertaista versiota mainostettavasta pelistd ja mainoksen jilkeen

kayttdjdlle annetaan mahdollisuus ladata kyseinen peli hinen testattuaan sita.

Kaikissa mainostustavoissa on omat hyvit ja huonot puolensa. Ei voida suoraan sanoa, etti toinen tapa
olisi toista parempi, silld eri peleihin sopivat erilaiset mainostustavat. Vaikka mainokset voivat olla
my0s hyvi tapa ajaa kiyttdjit ostamaan pelistd maksullisen mainoksettoman version, tulee erilaisia
mainostustapoja kayttda kuitenkin sadstelidésti, jotta liialliset mainokset eivét aja pelaajaa pois pelista.
Mikali pelissd ndytetdéin lilkaa mainoksia, saattaa se laskea pelin arvosteluita sovelluskaupoissa ja pie-

nentdd titen mahdollisten latausten maaria.



2.1 Staattiset mainokset

Staattiset mainokset voivat olla esimerkiksi pelimaailman sisélli oleva mainostaulu (KUVA 1) tai jo-
kin oikean yrityksen tuote pelimaailman sisélld. Staattiset mainokset ohjelmoidaan suoraan peliin, ja se
tehdéén pelin kehitys- ja tuotantovaiheessa. Staattisia mainoksia voidaan verrata esimerkiksi elokuvien

tai sarjojen tuotesijoitteluun. (Howard 2020.)
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KUVA 1. FIFA Football-pelissé kéytetdén staattisia mainoksia pelin mainostauluissa.

Staattiset mainokset varmistavat sen, etti jokainen pelaaja ndkee ne pelissd, kun taas dynaamiset mai-
nokset nikevit vain pelaajat, joilla on internet-yhteys (Howard 2020). Staattisilla mainoksilla voidaan
siis ndyttdd mainontaa pelaajille, joilla on mainoksenesto-ohjelmat kdytdssi tai jotka ovat laittaneet in-
ternet-yhteyden pois puhelimesta peliajan ajaksi. Staattisten mainosten hinnoittelu perustuu kiintedin
hintaan, silld mainoksia ei voida seurata eiké raportoida (Howard 2020). Staattiset mainokset eivit siis
keskeytd pelid eivitkd yleensd ottaen hiiritse pelikokemusta, koska ne ovat suoraan osana pelimaail-
maa. Téssd on kuitenkin hyvad huomioida, ettd mainokset eivét ole ristiriidassa pelimaailman kanssa.
Pelimaailmaan sopimaton mainos saattaa pilata pelin uskottavuuden kéyttdjdlle. Kun staattinen mainos

on koodattu sisddn peliin, se on yleensé osana pelid ikuisesti.



2.2 Bannerimainokset

Banneri on yksi dynaamisten mainosten tyyppi. Banneri on tuttu mainostustapa nettisivustoilta, jossa
jossakin sivun osassa ndytetiddn ohut kuva tai video, joka ei hyvin sijoiteltuna héiritse sivun sisidllon

selaamista. Sama mainostustapa 10ytyy myos useista mobiilipeleistd. (KUVA 2.) Mobiilimainostajien
tulisi olla tietoisia ’bannerisokeudesta’. Tdssd ilmidssé kéyttdjit voivat tottua niin paljon bannerimai-

noksiin, ettd he eivit edes huomaa niitd endd. (Hartery 2020.)
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KUVA 2. Letter Fridge-pelissd kdytetdan palkitsevien mainosten liséiksi bannerimainoksia.

Bannerimainoksia kéyttdessé pitdisi varmistaa, ettd ne eivét peitd tirkeitd osia pelistd (Hartery 2020).
Mikdéli bannerimainos on sijoitettu jonkin pelin kdyttoliittymén viereen, saattaa se johtaa siihen, etté
kayttdjd klikkaa vahingossa mainosta, mika drsyttda pelaajaa. Lisdksi se ei saisi peittdd pelin tirkeitd

osia, silld se voi estdd pelissd etenemista.



2.3 Vilimainokset

Vilimainokset ovat koko ruudun téyttdvia mainoksia, jotka keskeyttavit koko pelin tietyksi ajaksi.
Tastd syysté ne tulisi ndyttdd pelin luonnollisen taukojen aikana. Luonnollisia taukoja voivat olla esi-
merkiksi tasojen vélinen latausikkuna tai tason ldpdisyn jélkeinen tauko. (KUVA 3.) Tétd mainostusta-
paa kdyttiessd on erittdin tirkedd tietdd, milloin on hyvi ja huono aika niyttd4 mainoksia, silld tima

mainostapa tiyttdd koko ruudun keskeyttden pelin (Hartery 2020).

KUVA 3. Scrabble GO-pelissi ndytetddn vélimainos yhden pelikierroksen jilkeen.

Vilimainokset voivat olla joko “pakotettuja” mainoksia tai vapaaehtoisia mainoksia. Pakotetut mai-
nokset tarkoittavat sité, ettd pelaaja ei voi sulkea mainosta ennen kuin sen on katsonut loppuun. Vapaa-
ehtoisissa mainoksissa mainoksen voi sulkea joko heti kun sitd aletaan ndyttdmaén tai vasta tietyn ajan

kuluttua, mutta kuitenkin niin, ettd koko mainosta ei tarvitse katsoa loppuun.



2.4 Palkitsevat mainokset

Palkitsevat mainokset nimensd mukaisesti antavat jonkin palkinnon kayttijille niiden katsomisesta. Ne
voidaan toteuttaa my0s vapaachtoisena. Tdssi tapauksessa kdyttdjille annetaan siis mahdollisuus kat-
soa mainos ja siitd annetaan jokin palkinto. Palkinto voi pelistd riippuen olla esimerkiksi pelin sisdistd
rahaa tai kokemuspisteitd. (KUVA 4.) Palkitsevat mainokset ovat ottamassa haltuun mobiilipelimai-
nonnan. Ne tarjoavat uuden tavan integroida mainokset pelattavuuteen antamalla pelaajille pelin siséi-
sid palkkioita niiden katsomisesta. (Nuruljihad 2020.) Jarkeva tapa niyttdd videomainoksia pelissd on

palkita kayttéjid niiden katsomisesta.
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KUVA 4. Esimerkki palkitsevasta mainoksesta Rovion pelistd Small Town Murders.

Kun mainoksista tehdddn osa pelid, kehittdjien ei tarvitse endd pakottaa pelaajia katsomaan mainoksia,
vaan pelaajat tekevét sen tiysin vapaaehtoisesti. Harvoin 16ytyy mainostustapa, jossa voittavat kaikki
osapuolet. Kehittdjien ei tarvitse huolestua kéyttdjakokemuksen huonontamisesta, mainostajat saavat
vihemmain turhia nédyttokertoja ja enemmain klikkauksia mainoksiinsa ja pelaajat tykkddvat tistd mai-

nostustavasta. (Nuruljihad 2020.)

Palkitsevat mainokset antavat kehittdjélle ja kédyttdjdlle enemmén valinnanvaraa. Kehittéjét pystyvit
laittamaan palkitsevia mainoksia useampaan eri paikkaan héiritsemattd pelikokemusta verrattuna vili-
mainoksiin. Kun vélimainokset yleensé laitetaan luonnollisten taukojen kohdalle, palkitsevat mainok-
set voidaan integroida paremmin pelimaailmaan. Esimerkiksi jos pelin sisdlld voidaan ostaa pelin si-

sdistd valuuttaa oikealla rahalla, kehittdjd voi asettaa rinnalle mahdollisuuden myds katsoa mainoksen.



Télloin saadaan tuloja myos kdyttdjdltd, joka ei muuten olisi tehnyt ostosta oikealla rahalla. Koska
mainosten katsominen on tdysin vapaaehtoista, voi kayttdjd pelata pelid ndkeméttd yhtdkdan mainosta,

mika edistda positiivista kokemusta pelista.

2.5 Push-ilmoitukset mainoksina

Push-ilmoitukset ovat laitteen ndyttimid infoviestejd. Nama voivat esimerkiksi olla ilmoituksia sdisti,
uutisista tai ilmoitus saapuneesta sdhkopostista. Néitéd ilmoituksia voidaan hyodyntdd myds mainonnal-
lisiin tarkoituksiin. Push-ilmoituksia voivat tarjota erilaiset verkkosivut tai laitteeseen asennetut sovel-
lukset. Asennetuissa sovelluksissa Push-mainokset mainostavat yleensi sovellusta itsedén houkuttele-
malla kéyttdjad takaisin kdyttdmain sovellusta. (KUVA 5.) Verkkosivujen push-mainokset yleensa tar-
joavat kolmannen osapuolen mainoksia. Tdima mainostustapa on hyvi pitimain kayttdjét sitoutuneena
sovellukseen. Mobiilisovellukset menettdvit keskimédrin 70 % uusista kdyttdjistd 48 tuntia sovelluk-

sen lataamisen jélkeen (Haslam 2019).

@ You dropped out of the top 10! 2m ago

Only the top 10 advance, so keep practicing. [

KUVA 5. Duolingo-sovelluksen push-ilmoitus.

Push-ilmoituksissa tilaa tekstille on rajoitetusti, minkd vuoksi tila tulisi hyddyntédd mahdollisimman
tehokkaasti. Enimmiaistila riippuu laitteesta ja ndyton koosta. Push-ilmoitukset, jotka ovat 2090 merk-
kid pitkid, saavat eniten klikkauksia. (Haslam 2019.) Ilmoituksessa kannattaa hyodyntdd mainonnan
erilaisia temppuja. Esimerkiksi tiettyjen avainsanojen kdyttdiminen auttaa kiinnittdméén huomiota il-
moitukseen. Tekstissd kannattaa kdyttdd mainonnan voimasanoja, kuten ”Uusi”, ”Sédstd”, ”Rajallinen”
tai Eksklusiivinen” (Haslam 2019). Ilmoitus kannattaa my6s kohdentaa. Kéyttdjan kéyttdytymisesté
sovelluksesta voidaan keriti tietoa ja tdtd tietoa hyddyntdd kohdentamalla ilmoitus kéyttdjakohtaisesti.
Jokainen asia, kuten aika, viestien taajuus ja sijainti ilmoituksessa, kannattaa kohdentaa. Ryhmittele-
malld kayttijit sen perusteella, mitd he tekevit tai jattdvit tekemittd sovelluksessa, voidaan raétaloida
push-ilmoitukset tietyille kdyttdjille 1dhettamélla heille viestejd, jotka kehottavat heitd toimimaan.

(Haslam 2019.)



2.6 Piilomainokset

Aina ei ole niin helposti havaittavissa, mikid on mainos ja miki ei. Piilomainontaa esiintyy yleensi tuo-
tesijoittelun muodossa, mutta tuotesijoittelu ei ole aina piilomainontaa. Kuluttajalla on oikeus tietdd,
milloin hidneen yritetddn vaikuttaa kaupallisesti (Kilpailu- ja kuluttajavirasto 2021). Piillomainontaa voi
olla esimerkiksi tuotesijoittelu tai sponsoroidut tapahtumat pelissd. Epic Gamesin suosittu Fortnite-peli
sisdltdd lukuisia eri brindikumppanuuksia. Pelimaailman sisélle on integroitu tuotteita esimerkiksi Ni-
kelta ja pelin sisdlld on my0s pidetty erilaisia eri artistien virtuaalisia konsertteja. Kaikki ndmé ovat
esimerkkejd mahdollisista mainonnan sudenkuopista. Mikéli niiden mainonnallisesta tarkoituksesta ei
tiedoteta kuluttajaa, ne voidaan luokitella piillomainonnaksi. Googlen Play-kaupassa sovelluksen sivulla

ndytetddn, sisdltddko sovellus mainoksia ja sovelluksen sisdisid ostoksia (KUVA 6).

Minimal Dungeon RPG

P S CapPlay Role Playing * ok kK ¥ 32645 &
El PEGI3

Contains ads - Offers in-app purchases
A You don't have any devices

Add to wishlist m

KUVA 6. Minimal Dungeon RPG-pelin sovellussivulla nidkyvit tekstit "Contains ads” ja ”Offers in-app

purchases”.

Vastaavasti Applen App Storessa sovelluksen info-osiossa néytetddn, sisiltddko sovellus sovelluksen
sisdisid ostoksia. Suoraan mainoksista kertovaa infotekstié tuotesivulta ei 10ydy Se on ndhtdvissd kehit-

tdjdn tietosuojakdytdnnostd (KUVA 7).



Information

Provider Candywriter, LLC

Size 87 MB

Word

Compatibility Works on this iPhone

Languages English

Age Rating 4+ \/

In-App Purchases Yes VvV

Copyright ® 2020 Candywriter, LLC

KUVA 7. Letter Fridge-pelin lisédtieto-osio Applen App Storessa.

Markkinoinnista on kdytéva selkedsti ilmi se, ettd kyseessd on mainos ja kuka on mainostaja. Mainonnan
tunnistettavuus edellyttdd, ettd ndma tiedot kerrotaan ndkyvisti esimerkiksi mainostekstin alussa. (Kil-
pailu- ja kuluttajasuojavirasto 2021.) Tuotesijoittelusta voidaan laittaa erillinen teksti sovelluksen si-
sdlle, esimerkiksi ”Tdma sovellus sisdltdd tuotesijoittelua”. Kehittdjén on oltava tarkka mainoksia sisél-
lyttéessd sen laillisuudesta. Sovelluskaupat hoitavat yleensda mainoksista kertovan infotekstin automaat-
tisesti sovelluksen sivulle, mutta tuotesijoittelun muodossa olevasta mainonnasta tulee kertoa kulutta-

jalle vield erikseen sovelluksen siséllé.
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3 KULUTTAJIEN MIELIPITEET MOBIILIMAINONNASTA

Mainonta on osa jokapdivdistd elamddmme. Se on ldsni, kun katsomme suosikki-tv-sarjojamme tuote-
sijoittelun ja mainoskatkojen muodossa. Kun selaamme Internetis, niemme ponnahdusikkunoita ja
bannerimainoksia. Ajaessamme autolla ndiemme tien varressa mainostauluja, joissa mainostetaan uu-
sinta dlypuhelinta. Monet kuluttajat ovatkin kylldstyneitd ndkemaén mainoksia ja yrittavét tehda kaik-
kensa vilttddkseen ndkemésti niitd enemmén. He kayttivit mainosten esto-ohjelmia, katkaisevat Inter-
net-yhteyden tai jopa maksavat siitd, ettd mainoksia ei endd ndytettdisi. Mainokset siis héiritsevét ku-
luttajia yleisesti ottaen, mutta mielipiteet myds eroavat eri mainostustapojen mukaan. Toiset mainos-

tustavat hdiritsevét kuluttajia enemman kuin toiset.

Verrattaessa kahta mainosten ylékategoriaa, dynaamisia mainoksia ja staattisia mainoksia, dynaamiset
mainokset hdiritsevit pelaajia enemmén kuin pelimaailmaan upotetut mainokset. Kuluttajat ovat tottu-
neet enemman staattisiin mainoksiin kuin dynaamisiin mainostustapoihin. Dynaamisissa mainostusta-
voissa kuluttajia hdiritsee erityisesti se, jos mainosta klikataan suljettavaksi ja se avautuu siitd huoli-
matta. Mainosten hyviksyminen kuluttajien parissa on korkea, jos mainokset on saatu integroitua luon-
nollisesti itse pelimaailmaan. H&iri6 ndyttdd olevan yksi avaintekijoistd, jotka drsyttavét kuluttajia mai-
noksissa. Toisaalta pelin ilmainen saatavuus ilman lisdkustannuksia ja korkea laatu vaikuttavat myds

mainosten hyviksymiseen. (Steffen 2016.)

Unity Technologiesin (2015) tutkimuksessa tutkittiin tuhansia pelien kehittdjid ja pelaajia. Tutkimuk-
sessa verrattiin eri dynaamisia mainostustapoja ja kuluttajien mielipiteitd nithin. Mainosten ndyttdmi-
nen ilmaispeleissd vaikuttaisi olevan parempi tulonldhde kuin mainoksettoman pelin myyminen sovel-
luskaupassa. Moni kuluttaja ei ole valmis maksamaan mobiilipeleistd, vaan valitsisi ennemmin pelin
sisdiset mainokset. Vain 18 % tutkimukseen osallistuneista kuluttajista oli valmis maksamaan pelisti.
Sen sijaan 54 % valitsi palkitsevat mainokset tapana maksaa pelistd, kun taas pelin sisdiset ostokset

olivat ndistd epdsuosituin tapa, timén valitsi vain 11 % ihmisistd. (KUVA 8.)
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Kuluttajien suosima tapa maksaa

mobiilipelista
' n % |
Palkitsevat mainokset Vilimainokset Pelistd maksaminen  Sovelluksen sisdiset

ostokset

KUVA 8. Unity Technologiesin (2015) tutkimuksessa 54 % kuluttajista valitsi palkitsevat mainokset
tavaksi maksaa pelistd, kun taas vain 11 % valitsi sovelluksen sisdiset ostokset (mukaillen Unity Tech-

nologies 2015).

Kuluttajien keskuudessa védlimainokset vaikuttaisi olevan epésuosituin mainostusmuoto. Vain 5 %
Unity Technologiesin (2015) tutkimukseen osallistuneista katsoisi vdlimainokset. Vélimainoksissa on
mahdollisuus valita, annetaanko kéyttdjdlle mahdollisuus ohittaa mainos. Mainokset, joita ei voi ohit-
taa, antavat korkeamman tuoton yritykselle, mutta timén negatiivisena puolena on se, ettd mainos ei
todennékoisesti ole pelaajalle kiinnostava ja haittaa timén pelikokemusta (Hartery 2020). Kehittdjan
tulee siis tehdd péétds, antaako hin kéyttdjélle sovelluksessaan mahdollisuuden ohittaa védlimainokset
vai onko niiden katsominen loppuun asti pakollista. Olisi viisasta hakea palautetta kayttéjilti ja ko-

keilla eri mainostustapojen tehokkuutta (Hartery 2020).

Bannerimainosten osuus mobiilipelien tulevaisuudessa on pieneneméén pdin muiden interaktiivisem-
pien ja vihemmaén héiritsevien mainostustapojen tulon myd6té. Ne eivit ole kuluttajien suosiossa, koska
ne peittdvit osan pelisti ja vievit ruudulta tilaa. Kehittéjille bannerimainokset taas aiheuttavat ongel-
mia mainoksen sijoittamisen muodossa. (Unity Technologies 2015.) Vaikka bannerimainosten suosio

on laskemassa, ne ovat kuitenkin suositumpia kuluttajien keskuudessa kuin vélimainokset (KUVA 9).

Yleensd jokin tehtdvd ndhddén negatiivisemmin, jos se on pakko tehdi. Ihmiset pitdvit valinnanvapau-
desta. Kun tdhin yhdistetddn vield, ettd tehtdvin tekemisesti saadaan palkinto, voidaan tehtdvi ndhda

paljon positiivisemmassa valossa kuin tehtivé, joka on pakollinen ja josta ei saa mitdédn palkintoa.
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Sama patee myds mobiilimainonnassa. Palkitsevat mainokset ovat erittdin arvostettuja kuluttajien kes-
kuudessa. Mainoksen katsomisesta hyotyy aina kaksi osapuolta: mainostaja ja mainoksen niyttdja. Pal-
kitsevissa mainoksissa hydtyy kolme osapuolta: mainostaja, mainonnan néyttdja ja mainoksen katsoja.
Unity Technologiesin (2015) tutkimuksessa 46 % tutkimuksen osallistujista valitsisi palkitsevat mai-

nokset ja 20 % bannerimainokset, kun taas vain 5 % valitsisi vilimainokset. (KUVA 9.)

Suosittu mainontatapa kuluttajien

keskuudessa
Palkitsevat mainokset Koko ruudun tayttava Bannerimainos Vélimainos
kuva

KUVA 9. Mistd mainostusmenetelmédstd Unity Technologiesin (2015) tutkimuksen osallistujat pitévit
(mukaillen Unity Technologies 2015).

Naistd luvuista voi helposti huomata, miksi palkitsevien mainosten rooli mobiilipeleissd on kasva-
massa hurjaa vauhtia ja my0s mainosten rooli peleissd on muuttumassa. Palkitsevat mainokset antavat
paljon positiivisemman kuvan kuluttajille kuin muut mainostustavat. Kéyttdjat hyvéiksyvét palkitsevat
mainokset paremmin kuin pelin sisdiset ostokset. Téstd syystd on hyvi antaa kéyttdjille mahdollisuus

ostoksen sijaan katsoa mainos, miké lisda kuluttajien valinnanvaraa.

Kuluttajien mielipiteiden huomiointi pelid kehittidessd on pelin elinkaaren kannalta ratkaisevaa. Oikei-
den mainosmenetelmien kéyttdminen voi pitdé kuluttajat pelin parissa ja samalla tuoda positiivisia ar-
vosteluja, kun taas vddrdnlaisten mainostustapojen kiytto voi olla pelin kuolemantuomio. Pelin arvos-
telut sovelluskaupassa ovatkin erittdin tirked mittaluku pelin kehittdjidlle. On todenndkdisempia, ettd
kayttédjat eivat lataa pelid, jos silld on huonoja arvosteluja. Apptentiven tutkimuksessa 50 % kéyttdjista
ei harkitse lataavansa sovellusta, jolla on kolmen tdhden arvostelu ja jopa 85 % kéyttdjistd ei harkitse

lataavansa sovellusta, jolla on kahden tdhden arvostelu. (Patrathiranond 2020.) Huonosti sijoitellut tai
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liian usein ndytetyt mainokset saattavat johtaa siihen, etti pelille tulee huonoja arvosteluita, mik4 alen-
taa sen arvosanaa. Kuluttajien mielipiteet mainonnasta tulee siis ottaa huomioon pelid kehittidessa.
Mainokset voidaan tuoda myds uuteen pelin asteittain. Aluksi voidaan julkaista versio pelistd, jossa on
véhin tai ei ollenkaan mainoksia ja pikkuhiljaa péivitysten myotd tuoda myds mainontaa peliin. Sa-

malla saadaan palautetta kiyttdjiltd arvostelujen muodossa.
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4 MAINONNAN TEHOKKUUS

Mainoksesta saatava tuotto voidaan laskea eri tavoin. Yksi tapa laskea tuotto on CPM eli cost-per-
mille. CPM kertoo mainostajalle, kuinka paljon 1 000 mainoksen ndyttdkertaa maksaa. Pelin julkaisija
nékee, kuinka paljon tuottoa saa jokaisesta pelissd ndytetystd 1 000 mainoksesta. (Dogtiev 2019.) Ke-
hittdjé ei voi vaikuttaa kaikkiin CPM:n hintaan liittyviin tekijoihin. Maa, jossa mainoksia ndytetién, on
yksi hintaan vaikuttavista tekijoistd. Mikdli maalla on matala bruttokansantuote, mainoksista makse-
taan yleensd vihemmain. Myos kieli vaikuttaa CPM:n hintaan, silld mainostajat yleensd maksavat

enemman, jos mainoksia ndytetddn maissa, joissa puhutaan englantia. (Dogtiev 2019.)

Aika ja laitteen tyyppi vaikuttavat myds hintaan. Tammikuussa yleensd mainoksista maksetaan vihem-
mén, koska mainostajat miettivit vield tulevan vuoden budjettia. Loma-aikoina, urheilutapahtumien
aikaan tai mustana perjantaina mainoksista saatetaan maksaa enemmain. Toinen vaikuttava tekiji on
laitteen tyyppi. Mainostajat saattavat maksaa enemmén Applen laitteilla ndytettidvistd mainoksista.
Miti kalliimpi laite, sitd enemmén rahaa kuluttajalla on kayttda tuotteisiin, ja sitd enemmén mainosta-

jat ovat halukkaita maksamaan. (Dogtiev 2019.)

On tdrkedd oppia, kuinka tiheédsti mobiilipeleissd kannattaa kéyttdd mainoksia. Kehittdjén tulisi olla
tietoinen alhaisimmasta mahdollisesta méardstd mainoksia, joilla saisi riittdvasti tuloja samalla kun tes-
taa korkeimpia taajuuksia. (Hartery 2020.) Tuloja saadaan mainosten niyttamisestd, mutta myos siité,
jos kayttdja klikkaa mainosta. Témén takia on hyvé valita mainosverkosto, joka osaa nédyttdd kohden-
nettuja mainoksia. Kohdennetut mainokset ovat mainoksia, joissa otetaan huomioon kéyttdjésti kerét-
tyd tietoa ja sen perusteella ndytetddn kdyttdjalle oleellisia mainoksia. Esimerkiksi jos kdyttdjd on etsi-
nyt uutta puhelinta internetistd, hanelle todennékoisesti alkaa tulemaan puhelinmainoksia eri sivus-

toilla ja sovelluksissa.

Joskus yritykset tarjoavat myos maksullista versiota pelistddn. Kayttijilld on siis vaihtoehtona valita
ilmaisversio pelistd, jossa on mainoksia tai maksaa jokin summa ja ohittaa taten kaikki mainokset.
Maksulliset sovellukset voivat auttaa tuomaan lyhyen aikavélin tuottoa, kun taas ilmaiset sovellukset
houkuttelevat enemmaén kiyttdjid ja tuottavat tuottoa pidemmalld aikavililla mainosten ja sovelluksen
sisdisten myyntien avulla (EIHady 2020). Yrityksen on siis péétettavéd sovelluksensa kaupallistamis-

malli ennen sen julkaisua. Molemmissa kaupallistamismalleissa on omat hyvit puolensa. Tilastollisesti
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sovellusten sisdiset ostokset tuovat eniten tuottoa yritykselle, mutta monet sovellukset kayttévit ndistd

hybridimallia, jossa kéyttdjd voi joko ostaa jonkin tuotteen tai katsoa mainoksen. (ElHady 2020.)

MediaBrixin (2016) tutkimuksen mukaan kayttdjat kayttiavit 22 % mainoksen ajasta etsiessdin sen sul-
kemiseen kéytettdvad nappia. Suurin osa kdyttdjistd katsoo mainokset, jos ne ovat vapaaehtoisia. Me-
diaBrixin (2016) tutkimuksessa 90 % mainoksen katsojista katsoi 30 sekunnin pituisen mainoksen, jos
se oli vapaaehtoinen, kun taas 25 % kayttéjistd katsoi mainoksen, mikéli se oli vdlimainos. Vapaaeh-
toisissa mainoksissa kéyttdjét kiinnittivat myds enemmén huomiota mainoksen sisiltoon. 70 % kaytta-
jistd muisti tuotteen mainoksen katsomisen jilkeen ja 73 % ymmaérsi mainoksen, kun taas vilimainok-

sissa 40 % muisti tuotteen mainoksen jalkeen ja 49 % ymmarsi mainoksen. (MediaBrix 2016.)
J J y

Unity Technologiesin (2015) tutkimuksessa 52 % kehittdjisti kertoi, ettd videomainokset tuottavat eni-
ten. Videomainoksista palkitsevat mainokset tuottivat kaikista eniten tuloja kehittdjdlle. Palkitsevat mai-
nokset auttavat myds sdilyttimadn pelaajat pelissd. 39 % kehittdjistd havaitsi, ettd pelaajia ldhti pelistd
sen jélkeen, kun peliin tuotiin koko ruudun mainokset, kun taas alle 10 % kehittdjistd havaitsi pelaaja-
katoa palkitsevien mainosten peliin tuomisen jdlkeen (Unity Technologies 2015). Palkitsevat mainokset
sopivat myds yhteen sovelluksen sisdisten ostosten kanssa. Sovelluksen sisdisiin ostoksiin voidaan antaa
maksutavoiksi rahalla maksaminen tai mainoksen katsominen. Tama pitdd tyytyvdisend sekd palkitse-
vista mainoksista, ettd sovelluksen sisdisistd ostoksista pitdvat. 86 % kehittdjistd, jotka toivat palkitsevat
mainokset sovelluksen sisdisten ostosten rinnalle eivit havainneet sovelluksen sisdisten ostosten méérian

vihenevén, osa jopa havaitsi sen lisddntyvédn (Unity Technologies 2015).
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S UNITY

Unity on Unity Technologiesin kehittdiméa pelimoottori, joka tukee pelin julkaisua monelle eri alustalle
mukaan lukien Android ja iOS. Unity julkaistiin kesdkuussa 2005 tarkoituksena saada pelin kehitys
mahdolliseksi kaikille riippumatta heidén budjetistansa tai kokemuksesta (Axon 2016). Unity tukee 3D
ja 2D-pelien kehitystd. Ohjelmointi pelimoottorissa tapahtuu C#-ohjelmointikielelld. Kuuluisia pelejé,
jotka on tehty Unitylld ovat esimerkiksi Blizzard Entertainmentin kehittimi Hearthstone ja Facepunch
studiosin kehittima Rust. Vuonna 2020 yli 50 % konsoli-, mobiili- ja tietokonepeleistd tehtiin Unity-
pelimoottorilla ja kuukausittain ladattiin 5 miljardia sovellusta, jotka oli tehty Unity-pelimoottoria hyo-

dyntden (Unity Technologies 2022b).

5.1 Unityn kiyttoliittyma

Unityn kayttoliittyma koostuu lukuisista eri paneeleista. Oletusndkyméssi nikyy vasemmalla Hie-
rarchy-paneeli. Tédsséd paneelissa on nikyvilld avoinna olevan pelitason hierarkia puumallissa. Kaikki
tasossa kaytetyt objektit 10ytyvét tadltd. Scene-ndkyméssd on nikyvisséd pelikentin muokkaamiseen
tarkoitettu editori. Project-ndkymai niyttda projektikansiosta 16ytyvit tiedostot ja Console-ndkyméédn
voi esimerkiksi tulostaa koodin puolelta tekstid. Inspector-paneelista voidaan manipuloida luotuja pe-
liobjekteja. Kuvassa 10 on valittu muokattavaksi Globals-niminen objekti, joka sisdltdd viittauksia lu-

kuisiin muihin peliobjekteihin, joita voidaan hyddyntdd koodin puolelta.
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KUVA 10. Unityn kayttoliittyma.

5.2 Unityn versiot

Unity Technologies tarjoaa 4 eri versiota Unity-pelimoottorista: Personal, Plus, Pro ja Enterprise,
joista Personal on ilmainen. Personal-versio on tarkoitettu harrastajille ja pienille yrityksille, joiden tu-
lot eivit ylitd vuosittain 100 000 $. (Unity Technologies 2022a.) Suurin osa ominaisuuksista on saata-
villa ilmaisversiossa ja pelin kehittdminen silld on tdysin mahdollista. Oleelliset erot maksullisten li-
senssien ja ilmaislisenssien vililld ovat teknisen tuen saatavuus, padsy Unityn ldhdekoodiin ja mahdol-
lisuus julkaista peleji suljetuille alustoille kuten PlayStation, Nintendo Switch ja Xbox. [lmaisversio

siséltdd padsyn Unity Ads-alustaan, joka on Unityn tarjoama mainostusalusta.

5.3 Unity Game Object

Kaikki Unityn pelikentisséd kéytettdvét objektit ovat niin sanottuja peliobjekteja (Game Object) tai pe-
riytyvit néistd. Itsessdin peliobjektit eivit tee mitidén, vaan ndihin voidaan linkittdi erilaisia komponent-
teja. Komponentteja voivat olla muun muassa kentéssa kiytettdva valo, 3D-malli tai skripti. Esimerkiksi
pelikentéssi oleva lamppu olisi peliobjekti, johon on liitettynd komponentteina 3D-malli, valo ja skripti,

joka vastaa valon péélle/pois logiikasta. Myos kayttoliittymén elementit ovat peliobjekteja. Pelisséd ndy-
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tettdva pisteiden méérd on oma peliobjektinsa, johon on laitettu tekstielementti, joka vastaa tekstin piir-
tamisestd ruudulle. Mainoksen hallintaan tarvittava logiikka tulee luoda myds omana peliobjektinaan
Unityn pelikentélle. Télloin se ladataan aina automaattisesti, kun peli kdynnistetddn ja sen sisdlld oleva

mainoksen hallintalogiikka tulee kdyttoon.

5.4 Unity MonoBehaviour

Kaikkien Unityssa kdytettdvien skriptien, jotka liitetddn Unityn peliobjektiin, tdytyy laajentaa MonoBe-
haviour-luokkaa. MonoBehaviour-luokan avulla saadaan kidyttdon monenlaisia hyddyllisid funktioita,
joiden avulla voidaan késitelld tapahtumia pelissd. MonoBehaviour luokka sisdltdd “Start()” ja “Up-
date()”-funktiot, joiden avulla voidaan suorittaa koodia heti kun peliobjekti on ladattu ja jatkuvasti pelin

edetessd Update()”-funktiolla.

5.5 Unity Ads

Unity Ads tarjoaa mahdollisuuden luoda bannerimainoksia, vélimainoksia ja palkitseva mainoksia. Sen
avulla voidaan luoda myds sovelluksen siséisid ostoksia tukemaan pelin rahoitusta. Alustan kautta voi-
daan kéyttdd eri mainosten vélittdjien mainoksia, kuten Googlen tarjoama AdMob. Unity Technologies
tarjoaa myds omaa mainosten vélityspalvelua. Unity Ads-mainosalustan mainokset tavoittavat n. 164
miljoonaa kdyttdjad pdivittdin ja mainoksia katsotaan n. 23 miljardia kertaa kuukausittain ympéri maa-

ilman (Unity Technologies 2022c¢).
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6 UNITY ADS MAINOSTEN KAYTTOONOTTO MOBIILIPELIIN

Unity Ads-mainosalustan kdyttdonottoon vaaditaan Unity-tili. Téssé opinndytetydssd hyodynnetddn
aiemmin luomaani pelid "Defend The Core”, johon nyt lisdtdan tuki mainoksille. Peli on toteutettu it-
sendisesti. Osa grafiikoista on tehty Unityn Asset Storea hyddyntden. Unityn Asset Storesta voidaan
ladata omiin projekteihin vapaasti kdytettdviksi mm. muiden kehittdjien tekemié valmiita koodeja tai
3D-malleja. Pelin ideana on tuhota mahdollisimman monta asteroidia, ilman etti ne osuvat pelin kes-
kelld olevaan ’ytimeen’. Pelissd on myds pienimuotoinen kauppa, josta voi avata pelistd kerdédmilld

pisteilld uusia taustoja. (KUVA 11.)

% Options

@ Lreditr

KUVA 11. Pelin paivalikko.

Mitd enemmén asteroideja tuhoaa, sitd enemmain pisteitd saa. Pelin edetessé asteroideja tulee nopeam-
min ja enemmén, mikéd tekee pelistd vaikeampaa. Kun on kerdnnyt tarpeeksi pisteitd, voidaan aktivoida
supertila, joka hetkellisesti antaa mahdollisuuden keréti pisteitd ilman ettd pelid voi havita. Peli jatkuu,

kunnes pelaaja hdvidd, minki jélkeen pelin voi aloittaa alusta. (KUVA 12.)
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KUVA 12. Pelindkyma.

Peli voidaan jakaa kahteen tilaan ”Pédvalikkoon” ja ”Pelitilaan”. Mainosten kiyttdonottoa suunnitel-
lessa tulee ottaa huomioon pelin kulku. Pelitilassa kéyttdjaa ei tulisi hdiritd, joten se tulisi jattd4 mai-
nosvapaaksi tilaksi. Pelissd on tdrkedd, ettd koko ruutu on nikyvilld ilman esteitd, joten bannerimai-
noksia ei ole suotavaa sijoittaa pelitilaan. Téten olisi hyvé asettaa kyseisessé pelissd mainokset padva-
likkoon. Bannerimainos sopii pdédvalikon alapuolelle, mutta se tulee sijoittaa kuitenkin niin, ettd kayt-
tdjd ei vahingossa klikkaa sitd. Toinen paikka mainoksen ndyttdmiseen on pelin hdvidmisen jélkeen
ilmeneva luonnollinen tauko. Téll6in kayttdjilld on mahdollista joko lopettaa peli tai aloittaa se uudes-

taan. Jos kdyttdja aloittaa pelin uudestaan, voidaan néyttdd tissa tilanteessa mainos.

6.1 Unity Ads-kayttoonotto

Kirjautumalla Unityn sivuille voidaan luoda uusi projekti, johon mainokset linkitetdén. Projektin luo-
misen jilkeen avautuu nikym4, josta voidaan ottaa kdyttoon Unity Ads. Ennen kéyttoonottoa sydtetdan

perustiedot kuten projektin nimi ja onko projektin kohderyhma alle 13-vuotiaat (KUVA 13).
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Create project

Project name *
Defend The Core!

Will this project be primarily targeted to children under 13?

earn more about COPPA

No v

Cancel Create project

KUVA 13. Unity Ads projektin perustiedot.

Tietojen sydttamisen jdlkeen avautuu nikymd, josta voidaan ottaa kédyttdon erilaisia Unityn tarjoamia
tyokaluja. Valitsemalla "Monetize” avautuu ndkymad, josta pddsemme aktivoimaan mainokset peliin

(KUVA 14).

@ Monetization

Monetize

Earn revenue from your game while delivering a
great player experience.

MONETIZE

KUVA 14. Kaupallistamisen kdyttoonotto.

Mainosten kéyttoonottamista varten tiytyy valita, mitd mainosten vélittdjaad haluaa kéyttds. Vaihtoeh-
toina on kdyttdd Unityn omia Unity Ads-mainoksia, Unityn Mediation-teknologiaa, joka tarjoaa mai-
noksia usealta eri mainosten tarjoajalta tai kdyttdd kolmannen osapuolen mainosten viélittdjaa kuten

Googlen AdMob. (KUVA 15.) Tassé opinndytetydssé kédytetdén Unityn Unity Ads-mainoksia.



Get Started

Do you want to use ad settings from an existing project?

@ No, I want to start fresh

Mediation Partner

Please select your mediation partner so we can show you relevant pages

I'm not using Mediation, only Unity Ads

®

I'm only using Unity Ads to serve ads, and not using any other ad networks

O Unity Mediation

| use Unity's Mediation to serve ads to my projects from multiple ad sources.

Third Party Mediation

O | use a third party mediation platform, such as IronSouce and AdMob, to serve ads

to my projects from multiple ad sources.

Store IDs (Optional)

The store IDs are used to fetch store information such as app category and

icon. Our ad optimization will use this information to maximize you nue. ~
If the game hasn't been 1ed yet you can always add the IDs later. Store ID
can be found in the app store
Apple App Store ID
It can take up to 7 days for a newly published game to show up in
our lookup. If you think this is the case, please try again later.
Google Play Store ID
It can take up to 7 days for a newly published game to show up in
our lookup. If you think this is the case, please try again later.
Cancel OK

KUVA 15. Mainosten tarjoajan valitseminen Unity Ads-alustassa.

Kéayttoonotossa on mahdollista myds linkittdd pelin Apple App Store ID ja Google Play Store ID.

Néama kentdt ovat vapaacehtoisia, eli ne voidaan jattda tyhjiksi ja tiydentdd myohemmin, kun peli on
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valmis julkaistavaksi sovelluskauppaan. Asetusten asettamisen jélkeen Unity automaattisesti luo unii-

kit mainostunnisteet pelille ja kolme eri mainostyyppié: palkitsevan mainoksen, vdlimainoksen ja ban-

nerimainoksen. Projektin asetuksista on my0s syyté ottaa kdyttoon testitila, joka mahdollistaa mainos-

ten testauksen ilman, ettd ndytetdén oikeita mainoksia.
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Itse mainosten kédyttoonotto on tehty helpoksi, silld Unity tarjoaa sithen valmiit koodinpétkit. Luo-
malla luokan ”Adslnitializer.cs” voidaan ottaa mainokset kayttoon. Luokan l&hdekoodi on hyddynnet-
tavissd osoitteesta https://unityads.unity3d.com/help/unity/integration-guide-

unity? ga=2.139136435.1427870734.1635074330-240361131.1635074330. Samalta sivulta 16ytyy

myo0s esimerkkikoodit vélimainosten, palkitsevien mainosten ja bannerimainosten luontiin, joita hyo-
dynnetddn myd0s tissd tydssd. Koodit voidaan lisdtd mille tahansa pelitason peliobjektille. Tdmaén jal-

keen on mahdollista antaa tarvittaville muuttujille arvot. (KUVA 16.)

Ads Initializer (Script) 0

Android Game Id
| Os Game Id
Test Mode v

Enable Per Placemen v

KUVA 16. Ads Initializer-luokan tarvittavat muuttuja-arvot.

Luokalle tulee antaa Android ja/tai iOS pelitunniste riippuen kohdealustasta (KUVA 16). Ndma tun-
nisteet sai edellisesté vaiheesta, jossa projektiin otettiin kdyttdon Unity Ads. Myds tidssd vaiheessa on
mahdollista ottaa mainosten testitila kdyttoon, jos sen aiemmin unohti ottaa kdyttoon projektin asetuk-
sista. Mainokset ovat valmiita kdytettdvéksi, mikéli Unityn konsoliin tulostuu teksti ”Unity Ads ini-

tialization complete.” pelid avatessa (KUVA 17).

B Project B Console

Clear ¥ Collapse Error Pause Editor~

[19:49:03] Unity Ads initialization complete.
UnityEngine.Debug:Log (object)

KUVA 17. Konsoliin tulostuu ”Unity Ads initialization complete.”.
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6.2 Bannerimainoksen kayttoonottaminen Unity-peliin

Kuten aikaisemmin todettiin, bannerimainoksia tulee kiyttda harkiten, silld ne saattavat drsyttad kayt-
tajad seka haitata pelikokemusta estimalld ndkyvyyden pelin tarkeisiin osiin. Pelin tarkoituksena on

tuhota ylhailtd seki alhaalta tulevia asteroideja, joten bannerin ndyttdminen pelin aikana ei olisi hyvé
idea. Se pienentdisi pelialuetta sekd mahdollistaisi sen, ettd kéyttdjd vahingossa klikkaisi mainosta ha-
luamattaan. Tdten mainos onkin hyvi sijoittaa pelin padvalikkoon, jossa se ei ole estimissé pelikoke-

musta.

Mainoksen kiyttoonottamiseksi hyddynnetdin "BannerAdExample”-luokkaa. Kun se lisdtdan peliob-
jektille, tulee valittavaksi seuraavat muuttujat (KUVA 18). Tarkeimpinid muuttujina koodissa on ban-
nerin sijainti, sekd mainosten tunnisteet, jotka ovat oletuksena oikein, mikéli niitd ei ole muutettu erik-

seen Unityn projektin asetukista.

Ed v Banner Ad Example (Script)

Load Banner Button None (Button)
Show Banner Button None (Button)
Hide Banner Button None (Button)
Banner Position BOTTOM_CENTER
Android Ad Unit Id Banner_Android

| Os Ad Unit Id Banner_iOS

KUVA 18. "BannerAdExample”-koodin muuttujat.

Mainoksen testaamista varten koodilla on my0s asetettavana painikkeet, joilla voi ladata ja nayttaa
bannerimainoksen. Muokkaamalla koodista ”LoadBanner()”, ”ShowBannerAd()” ja "HideBanne-
rAd()” julkisiksi, voidaan niitd hyddyntdd myds muualla pelin koodissa. Nyt voidaan lisdtd mihin ta-

hansa pelissi kdytettdvdan peliobjektin Start()-funktioon kutsut bannerin lataamiseen (KUVA 19.)
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// Use this for initialization
void Start () {

CheckAudio();
CurrentScore = 0;

if (PlayerPrefs.GetInt("SkipMenu") == 1)
{
PlayerPrefs.SetInt("SkipMenu", 0);
StartNextStage();
}

//Lataa ja nayta bannerimainos
Globals.Instance.AdManager.GetComponent<BannerAdExample>().LoadBanner();
Globals.Instance.AdManager.GetComponent<BannerAdExample>().ShowBannerAd();

}

KUVA 19. Bannerimainos ladataan ja niytetdédn heti padvalikossa pelin alkaessa.

Lisdksi haluamme, ettd bannerimainosta ei ndytetd pelin aikana, joten koodiin, joka hallitsee padvali-
kosta peliin siirtymisti, tulee lisétd kutsu HideBannerAd()-funktioon. Samalla bannerimainos voidaan

taas ndyttdd, kun peli on havitty. (KUVA 20.)

public Stage CurrentStage
{

get
{
return _currentStage;

_currentStage = value;
switch (_currentStage)

case Stage.Game:
UIManager.Instance.HideButtons();
//Piilotetaan mainos
Globals.Instance.AdManager.GetComponent<BannerAdExample>().HideBannerAd();
break;

case Stage.GameOver:
UIManager.Instance.ShowButtons();
UIManager.Instance.ShowGameOverPanel();
Globals.Instance.StartRoundButton.GetComponentInChildren<Text>().text = "Retry";

//Ladataan ja naytetaan mainos kun peli on havitty
Globals.Instance.AdManager.GetComponent<BannerAdExample>().LoadBanner();
Globals.Instance.AdManager.GetComponent<BannerAdExample>().ShowBannerAd();
break;

KUVA 20. Néytetdén tai piilotetaan pelissd ndytettavid mainoksia pelin tilasta riippuen.

Nyt kun pelin kdynnistdd, ndkyy ruudun alalaidassa laatikko, jossa lukee This would be your banner”
(KUVA 21). Téma on ns. "placeholder’-kuva, joka muuttuu oikeaksi mainokseksi, kun testitilan ottaa

pois kaytosta.
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p5tart

% Option.r
‘ Creditr

This would be your banner

KUVA 21. Pelin pédavalikkoon on lisdtty bannerimainos.

6.3 Vilimainosten kiyttoonottaminen Unity-peliin

Kuten kaikkien mainosten kanssa, myos vilimainoksia tulee kdyttda harkiten ja mieluiten pelin luon-
nollisten taukojen aikana, jolloin se ei héiritse pelikokemusta. Luonnollinen tauko muokattavassa pe-
lissé on pelin hdvidmisen jilkeen. Viélimainosten kédyttoonottamiseksi on my6s Unityn tarjoama esi-
merkkikoodi “Interstitial AdExample”. Koodi voidaan lisdtd peliobjektille komponenttina, jonka jil-
keen sitd voidaan hyddyntii koodin puolella. Jotta pelikokemusta ei héirittdisi liikaa, mainosta ei kan-

nata ndyttié jokaisen hividmisen jélkeen. Pelin hévittyd voidaan arpoa mahdollisuus néyttdd kaytta-

jélle mainos. (KUVA 22.)

//Jos mainosta ei ole viela naytetty, arvotaan 33% mahdollisuus nayttaa mainos
if (PlayerPrefs.GetInt("AdShown") == @ && Random.Range(0,3) == 0)
{

//Kun naytetaan vaélimainos, piilotetaan bannerimainos
Globals.Instance.AdManager.GetComponent<BannerAdExample>().HideBannerAd();

//Haetaan InterstitialAdExample —-peliobjekti
InterstitialAdExample interstitialAdManager = Globals.Instance.AdManager.GetComponent<InterstitialAdExample>();

//Ladataan ja naytetaan mainos
interstitialAdManager.lLoadAd();
interstitialAdManager.ShowAd();

//Asetetaan muuttujaan "AdShown" arvo 1, joka varmistaa ettd mainosta ei natetd kahdesti
PlayerPrefs.SetInt("AdShown", 1);

}

else

{
//Aloitetaan peli
SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex);
PlayerPrefs.SetInt("AdShown", 0);

}

KUVA 22. Pelin loputtua suoritetaan koodi, joka arpoo, ndytetddnkd mainos vai ei.
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Mainoksen ndyttamiseen on esimerkissd koodattu 33 % mahdollisuus. Kun mainos ndytetdan, asete-
taan muuttuja "AdShown” arvoksi 1, joka varmistaa sen, ettd mainosta ei ndytetd kaksi kertaa perédk-
kdin. (KUVA 22.) Nyt kun peli on pelattu ja aloitetaan uusi peli klikkaamalla ”Retry”, on mahdollista,
ettd kiyttdjdlle ndytetddn mainos (KUVA 23).

Everything seems to be working!

KUVA 23. Vilimainos, joka niytetdédn pelin loputtua.
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7 PAATELMAT

Mainokset ovat tehokas tapa tuottaa tuloja mobiilipeleissé ja ne ovat oiva tapa tuoda muiden tuottota-
pojen rinnalle, kuten sovellusostokset. Mainosten lisdédminen mobiilipeleihin ei taas ole niin yksiselit-
teistd. Yleisesti ottaen mainokset ndhddén negatiivisena ja drsyttdvind asiana kuluttajan ndkokulmasta.
Pelin kehittdjien tulee siis kdyttdd mainoksia harkiten. Liian monet mainokset drsyttivit ja karkottavat
kuluttajat pois pelin déreltd, kun taas hyvin sijoitetut mainokset eivét haittaa pelaajaa ja tuovat samalla

hyvin tuloja kehittdjille.

Palkitsevat mainokset vaikuttaisivat olevan mobiilipelien mainonnan tulevaisuus. Vaikka sovellusten
sisdisten ostosten roolia ei tule sivuttaa, onhan moni yritys luonut kokonaisia maailmanlaajuisia yrityk-
sid ja brindeja sovellusten sisdisilld ostoksilla, on kuitenkin tilastojen ja tutkimusten valossa yksi asia
selvéd: kuluttajat pitdvit enemmaén palkitsevista mainoksista tapana “maksaa” pelistd. Palkitsevissa
mainoksissa vaikuttaisivat myds voittavan kaikki osapuolet. Mainostajat saavat enemman oikeita kat-
selukertoja ja klikkauksia, kehittdjien ei tarvitse huolestua kdyttdjien ajamisesta pois pelin dédreltd mai-

nosten takia ja tutkimusten mukaan kiyttdjat pitdvét eniten palkitsevista mainoksista.

Mainosten lisddminen peliin on tehty erittdin helpoksi. Netistd 10ytyvilld valmiilla koodipétkilld ja oh-
jeilla voidaan ottaa mainokset kdyttdon muutamalla koodirivilld. Kehittdjan vastuulle jadkin pohtia
minké&laiset mainokset sopisivat hinen peliinsd ja mihin ne kannattaisi sijoittaa. Pelin tulevaisuuden
kannalta on erittdin tirkedd, ettd mainosten kiyttamisessd 10ydetdén tasapaino, jotta saadaan optimaali-

nen tuotto pilaamatta kéyttijén pelikokemusta.
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