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Opinndytetydssa kerrottiin peleissa tapahtuvasta mainonnasta mobiililaitteella. Aineisto opinndytetyota
varten kerattiin internetsivustoilta, jotka sisaltavat tietoa mainoksista, jotka ovat peleissa sisddanrakennet-
tuna. Tein tdméan opinndytetyon sitd tarkoitusta varten, etta halusin kertoa mahdollisimman monelle pe-
laajalle ja mobiililaitteen kayttajalle, miten mainokset toimivat mobiilialustalla peleja pelattaessa.

Opinndytetyossa kerrottiin, miten mainostus tapahtuu ja miten mobiililaitteella kannattaa toteuttaa mai-
nonta. Tyodssa kasiteltiin pelaamisen ja mainostuksen suhdetta toisiinsa seka eri ikdisten pelaajien eli pelaa-
jakunnan mieltymyksida mainoksiin mobiililaitetta kaytettdessa. Tyossa kasiteltiin myds mobiililaitteen ap-
plikaatioita seka niiden hyvia ja huonoja puolia. Opinndytetydssa oli myds tietoa siitd, miten mobiililaitteen
pelit vaikuttavat ihmisiin.

Teoriaosiossa kerrottiin mainostuksen algoritmeista seka miten mainostus toimii kdytdnnossa. Tyota varten
tehtiin my6s kymmenen kysymysta sisaltava kysely, jossa eri-ikdiset pelialan opiskelijat kertoivat mielipi-
teensa mobiilipelien mainonnasta. Kyselyn vastausten analysoinnissa hyédynnettiin myos tekijan henkilo-
kohtaisia kokemuksia mobiilipelien maailmasta.

Tulokset kertoivat, ettd mobiililaitteella pelaaminen ja siitd saatujen mainostettujen tuotteiden mainonta
on tehokasta. Kaikki kyselyyn vastanneista olivat kohdanneet mainoksen, oli se sitten mobiilipelissa tai in-
ternetselaimessa. Liiallinen mainosten pakottaminen pelaajalle on huono asia, koska se pilaa pelikokemuk-
sen. Hyvana asiana todettiin, ettd tietyistd mainoksista voi saada hyédykkeen pelia pelatessaan.

Johtopaatoksena todettiin, ettd mobiililaitteet, kuten esimerkiksi alypuhelin tai tablet-tietokone, ovat hyvia
mainonnan ja viestinnan keinoja. Eri-ikdiset ihmiset saavat verkostoitua toistensa kanssa pelatessaan mo-
biililaitteella ja samalla pelaajakunta saa mainoksia uusista tuotteista ja palveluista. Kaikenikaisilld on mah-
dollisuus kayttaa mobiililaitetta, kuten esimerkiksi nuorilla ja aikuisilla, mutta siind on my6s hyvat ja huonot
puolensa. Mainokset on kohdennettu ikdaryhmille, eli lapset eivat saa katsoa aikuisten mainoksia. Mainok-
set ovat pelinkehittdjille elintarkeitd, koska pelinkehittdjat saavat palkkaa, pelaajakunta saa lisaa peleja
seka internetid mobiililaitteella katsonut kuluttaja saa tietaa uusista tuotteista lisda. Mobiilimainostaminen
on tulevaisuutta kuluttajille ja yrityksille, vaikka kayttdjat eivat niista aina pitdisikaan.
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This Bachelor’s thesis is regarding advertisement that is used in the mobile devices. Information for the
thesis was gathered from internet sites that include information inside about advertisements implemented
in games. The objective of this Bachelor’s thesis was to tell as much as possible to game players and mobile
device users about how advertisements work in mobile games and while playing the games.

This thesis covers how the advertisements work and how to do advertising mobile devices that players use
for playing games. The thesis goes through how mobile devices applications work and what are mobile
devices positive and negative sides. Mobile devices are very useful because customers and players can
network and meet new people on the internet. The thesis explains relationship between advertisement
and games and what are players thoughts about advertisement overall when using mobile device. The the-
ory part discusses algorithms and how does and they work in customers” everyday use.

A questionnaire of ten questions about in-game advertisement was made a part of this thesis. Game de-
velopment students of different ages responded to this questionnaire. The results suggest that too much
of advertisement is bad to gameplay experience, but advertisements are good if players get a prize from
watching them. The results also suggest that if there is too much advertisement in the game, many players
will stop playing the game and remove the game from the mobile device. Advertisements in mobile devices
are very profitable for game developers and companies. Game developers and companies earn profit from
mobile advertisements and players and customers can buy more games and customers find information of
new products. Mobile is the future of advertising, and advertising is growing in the future. If the advertiser
gets their advertisement in the game, players will see it if they play the game. Mobile device is very good
invention, and it will develop even more useful in the future.



Alkusanat

Opinndytetyd on tehty kertomaan kaikille mobiililaitteiden kayttdjille, mitd mainostaminen tar-
koittaa mobiilialustaa kdytettdessa. Olen laatinut selostuksen mobiilimainostamiseen tahan opin-
naytetyohon. Haluan kiittaa kaikkia niitd henkil6ita, jotka ovat tukeneet minua tdman opinnayte-

tyon prosessin aikana ja taten olen saanut tdman projektin tehtya valmiiksi.
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Symboliluettelo

Applikaatio = englanniksi Application, ohjelma tai peli, toimii mobiililaitteessa.

Microtransaction = Maksu, tehdaan ohjelman sisalla pelissa tai ohjelmassa.

Tablet = Tablet-tietokone eli mobiilikayttoliittymalla toimiva kosketusnaytollinen taulutietokone

Free to Play = Peli tai ohjelma, voidaan kayttaa ilmaiseksi.



1 Johdanto

Olen valinnut aiheekseni mainostamisen mobiilissa sekda mobiilipeleissd. Mainostaminen on mie-
lestani mielenkiintoinen aihe, koska todella monella kuluttajalla on dlypuhelin tai tablet-tietokone
jokapaivaisessa kaytossa. Eri-ikdisilla kuluttajilla on mahdollisuus kayttdaa mobiililaitetta, koska
mobiililaitteet yleistyivat 2000-luvulla ja nykydaan moni kayttaa tablet-tietokonettaan tai dlypuhe-

lintaan paivittdin ja hakee internetista tietoa.

Aluksi kaytossa olivat tavalliset dlypuhelimet, joissa olivat vield mekaaniset napit, mutta kun aly-
puhelimeen tuli kosketusnaytto, niin alkoi kosketusnaytollisten mobiililaitteiden aikakausi. Valit-
sin tdman aiheen, koska mainostaminen mobiililaitteella kiinnostaa hyvin paljon. Ensimmainen
kerta, kun kayttdaa mobiililaitetta, on hyvin mielenkiintoinen kokemus, koska tiedon maara on ai-

van valtava, kun mobiililaite yhdistetaan internetiin.

Opinnaytetyd on tehty kaikille ja kaikenikaisille mobiililaitteen kadyttajalle. Tyd on tehty Kajaanin
ammattikorkeakoulussa. Aiheeseen olen saanut tietoa internetsivustoilta, jotka kasittelevat ai-
hetta, ja lehtiartikkeleista. Lopputy6ssa valotetaan, miten ja milla tavalla mobiilialustalla mainok-

set toimivat, erityisesti peleissa.

Tavoite on kertoa kaikille mahdollisimman selkeasti, miten mobiililaitteella ja sen peleissa mai-
nostus toimii. Tyossa kerrotaan my6s mobiililaitteiden haitoista seka hyvista puolista: esimerkiksi
mobiililaite saattaa saastua viruksista, mutta toisaalta kuluttajat saavat helpommin tietoa. Aihe
on rajattu mobiilipelien mainostamiseen. Mobiilipelit ovat tulevaisuuden media, joka tulee kas-

vamaan lahivuosina todella paljon.

Valtavasta tiedon maarasta huolimatta mobiililaite on hyva media, jossa kannattaa ehdottomasti
mainostaa. Jos yritys saa logon tai tuotteen peliin mainostettavaksi, kohdentuu mainos suurelle
pelaajakunnalle. Opinndytetyolla on tarkoitus tuoda kaikille tiedoksi, ettd mobiililaite on kannat-

tava mainostamisen viline.



2 Peliteollisuus ja mainokset

Peliteollisuudessa on paljon mainoksia. Nykydan peleissa ja mobiililaitteissa mainostetaankin run-
saasti. Tassa osiossa on kasitelty tietoa peliteollisuudesta ja siinad tapahtuvasta mainonnasta. Mai-
nosten sijoittelusta kerrotaan, missda mainoksia yleensa kuluttajakunta ndkee paivittdin. Tassa
kappaleessa kasitelladn myo6s prosentteina, miten paljon eri kuluttajakuntaan kuuluvat miehet ja

naiset kayttavat mobiililaitetta ja huomaavat mainoksia.

2.1 Suomalainen peliteollisuus nykyaan

Suomalaisella peliteollisuudella menee todella hyvin, menestyneet yhtiot, kuten Rovio ja Super-
Cell, ovat olleet suunnannayttadjia pelimarkkinoilla jo pitkddan. Menestysta voivat hyodyntaa ihan
tavallisetkin yritykset, nimittdin mainostamalla mobiililaitteissa. Esimerkiksi peleissa tapahtuva
mainonta on tehokkaampaa kuin tavallisen valtavirran mainokset. Niin sanottua mainostamisen
muotia voidaan kayttdd menestyksekkdasti mainostaen myds omaa yritysta. Pelejd pidetdan
usein nuorempien kuluttajien ajankuluna. Mutta pelaajien ikdjakauma on nykyadan laaja ja siten
mainokset kohdentuvat kaikkiin luokkiin. Lahes puolet pelaajista on noin 35-vuotiaita, ja pelaa-
jista lahes puolet eli 45 % on naisia. Pelit ovat erittdin hyva tapa saada kuluttajat huomaamaan

eri tuotteita erilaisten pelien avulla. [1.]

2.2 Mainokset ja niiden kaytto

Mainoksia on kaikkialla varsinkin tienvarsilla, televisiossa, radiossa, aikakausilehdissd, mutta ny-
kyaan myos mobiililaitteissa eli dlypuhelimissa ja tablet-tietokoneissa. Suurin osa valtavirran mai-
noksista jaa kuluttajilta huomaamatta, silla ne eivat ole aina niin kiintoisia tai miellyttavia. Nyky-
dan mobiililaitteet ovat jokaisen ulottuvilla ja ne ovat taynna niihin ladattavia ohjelmia ja ne toi-
mivat ndissa laitteissa. Peleissd mainostaminen on tehokasta, koska pelaaja liittaa hyvan mieli-
kuvan kyseiseen mainostettuun brandiin ja saa mainoksesta hyvan olon tunteen. Sen jalkeen ky-
seinen pelaaja valittaa tiedon muille henkildille kertoen mainoksen periaatteen mielihyvan tun-
teen kanssa. Pelien kysynta on suurta ja pelien avulla kannattaa mainostaa, peleja pelaavat pe-

laajat ovat hyva kohde mainostamiselle. [2.]



3 Mobiilialusta seka peruskasitteet

Tassa osiossa kasitelldan mobiilialustan peruskasitteet mainontaan liittyen, applikaatioiden eri
tyylit, seka millaisia eri maksamisen tyyleja on. Kappaleessa kerrotaan rahapeleistd ja mainosta-
misesta, seka listattuna ovat myds eri mainostyylit. Osissa kasitelladn mobiilikauppaa ja sen hait-
toja, sekda mobiilimainostamisen vaikutuksista kuluttajakuntaan, ja mika peleissa kiinnostaa ku-
luttajia. Lisdksi kasitellddn tutkimusartikkeleita, joissa kerrotaan tutkimuksista pelien pelaami-

seen liittyen.

3.1 Sovellukset ja millaisia ne ovat

Sovellukset ovat kertamaksullisia tai sitten ilmaisia. On yleistd, etta joihinkin ilmaisiin peleihin voi
ostaa ja ladata erilaisia hyodykkeita. Kertamaksulliset pelit ovat yhden ostoksen peleja, missa ei
ole pelin sisdisia ostoksia, vain ostat pelin kerran tietyllda summalla rahaa. Toinen applikaatio-
tyyppi on ilmainen peli, jossa pelaaja ei maksa mitdan, mutta saa kuitenkin mainoksia pelia pela-
tessa. limaiset pelit ovat yleensa todella mainosrikkaita applikaatioita. Kolmas mainitsema vaih-
toehto sisaltdaa mikrotransaktioita eli toisinsanottuna pienia ostoksia, jotka hyddyntavat kuluttajia
pelissa tai ohjelmassa. Mikrotransaktioita sisaltava peli on yritykselle ansaintamahdollisuus, ja ky-
seisen mallin avulla saadaan pelistd rahaa pelin tekemalle yritykselle. Free to play -pelit ovat juuri
mikrotransaktioita sisdltdvia peleja. Pelaaja voi ostaa pienellda summalla hyédykkeen, ja han paa-
see etenemaan pelissa ja kuluttajalle voidaan ilmoittaa, minka yrityksen kanssa olet tekemisissa.

Kuluttaja on siis huomannut mainoksen. [3.]

3.2 Rahapelien ja internetkasinoiden mainonta Suomessa

Rahapeleja mainostetaan internetissa todella paljon, ja kuluttajan on hyva pohdiskella hyvin tar-
koin ennen kuin aloittaa maksullisten internetpelien pelaamisen. Esimerkiksi niin sanottu netti-
kasino on tullut monelle mobiililaitteessa mainoksena, kun etsii peleja internetista. Evasteiden
avulla kerataan tietoa internetissa tietoa hakevasta, niin sanotusta pelaajasta, ja sitten ulkomai-
nen kasino lahettdaa kyseiselle henkil6lle mainoksen. Nettikasinoiden mainostus on Suomessa

kiellettya, mutta esimerkiksi ulkomaiset televisiokanavat saavat mainostaa niita.



Mainostyyppeja on seuraavanlaisia:

e Advertoriaalimainonta, muistuttaa toimituksen lehdessa tapahtuvaa mainontaa ja tdman

tyylista mainontaa kdytetaan myos internetissa.

e Natiivimainonta, tarkoittaa nettiteksteja, jotka ovat sijoiteltuna internetsivustoille, ulkoi-

sesti ne ndyttavat journalismilta, mutta ovat maksettua mainontaa.

e Sponsorointi tarkoittaa jonkin ostettavan asian tai brandin tunnettavuuden lisdamista

mainosten lukijoiden keskuudessa.

e Tuotesijoittelumainonta tarkoittaa mainoksen olevan audiovisuaalinen vastiketta vas-

taan, tuotesijoittelu on yleensa kiellettya.

e Vaikuttajamarkkinointi on bloggaajien ja vloggaajien avulla tehty mainos ja silla hyodyn-

netaan yrityksen markkinointia.

Mainoksen tunnistaa sen sijoittelusta. Mainoksen esittamisessa ja sijoittelussa pitda olla varovai-
nen ja suunnitella mainostus jo ennalta. Mainoksen pitaa olla tunnistettavasti mainos, kuluttajaa
ei saa johtaa harhaan. Televisiomainos on yleensa helppo tunnistaa mainokseksi. Tarjousta ei saa
esittda kuluttajalle tavalla, mika vaikuttaa, etta kyseinen mainospaperi muistuttaa laskua tai pe-

rinta veloitusta.

Nuoret alle 18-vuotiaat lapset ovat erityisasemassa, kun katsotaan kuluttajansuojalakia, koska

alaikaiset ovat viela vaikutuksille alttiimpia markkinoiden vaikutuksille kuin aikuiset. [4.]

3.3  Mobiilisovelluskauppa ja sen haitat

Mobiililaitteiden sovelluskaupoista voi l6ytya my6s haittaohjelmia, kuten esimerkiksi mainoshait-
taohjelmia. Kyseiset ohjelmat ovat ilmaisia ja ne teeskentelevéat olevansa hyoétyohjelmia. On |6y-
detty satoja haittaohjelmia sisaltavid sovelluksia, ja kayttdjat ovat ladanneet naitd ohjelmia mil-

joonia kertoja mobiilialustoilla. [5.]

Mainos haittaohjelmat pystyvat piilloutumaan mobiililaitteeseen ja aina kun mobiililaite oli akti-
voitu, niin haittaohjelmat nayttivat muutaman minuutin valein mainoksia. Ainoa haitta ei ollut se,
ettd mainoksia on nakynyt tietyin ajoin, vaan haittamainosohjelmat myds kuluttivat akkua ja hi-

dastivat mobiililaitteita. [5.]



3.4  Mobiilimaksamisen hyotyja seka haittoja

Fyysisen rahan tarve on vdahentymassa digitaalisen maksamisen ansiosta. Digitaalinen maksami-
nen on nopeampaa ja se on yleistymassa sen helppouden vuoksi. Pohjoismaat ovat karjessa sah-
koisessa mobiilimaksamisessa koko maailmassa, koska Pohjoismaissa on kaytetty mobiilia alus-
tana kauemmin kuin muualla maailmassa. Mobiilimaksamisessa on enemman hyoétya kuin hait-
taa, kuten esimerkiksi maksamisesta jaa aina jalki ja digitaalinen valuutta on vaikea varastaa. Hait-
toja taas on puolestaan se, ettd maksupalvelin voi kaatua, mutta fyysinen raha taas ei voi kaatua.

(6]

3.5 Mobiilialustan vaikutus ihmisiin

Uusi teknologia kautta aikojen on yleensa pidetty huonossa valossa, niin myos tana paivana. Jopa
keskiajalla ajateltiin, ettd painokoneet aiheuttavat ihmisille liiallisen tiedon tulvan, joka aiheuttaa
negatiivisia vaikutuksia kansalaisille. Tana paivana voidaan negatiivisena kehityksena pitaa nykyi-
sid dlylaitteita, koska informaation maara on suuri ja se voi aiheuttaa muuta fyysista seka henkista

haittaa.

2000-luvun lopulla, kun mobiililaitteet olivat tarpeeksi kehittyneita, niin tdma uusi viestintalaite
helpotti osan meista arkea seka viestintd muiden kuluttajien kanssa helpottui sekd monipuolistui.
Uusi teknologia yleensd aina aluksi saa aikaan negatiivisia ajatuksia, mutta kdyttajat ovat huo-
manneet, ettd hyodyt ovat suuremmat kuin haitat, vaikka haitat saattavatkin olla joskus harmilli-
sia. Navigaatio on helpottunut dlypuhelimien my6ta, maksaminen on nopeutunut ja uutiset ovat
aivan kaden ulottuvilla. SOME eli sosiaalinen media on saanut kdyttdjat verkostoitumaan. Na-
emme myos terveysapplikaatioiden avulla, mikd on terveytemme tila talla hetkelld, esimerkiksi

voimme nahda sydamen sykkeen ja harjoitella liikuntaa alylaitteen seuratessa kehitystamme. [7.]

3.6  Mobiilimainonnan hyodyt yrityksille

Mobiilimainostaminen on huomiota herattavampaa nykyaan. Brandin mainostaminen interne-
tissa mobiililaitteella edistaa mainostetun brandin nakyvyytta. Suurin osa kuluttajista katsoo mo-
biilimainonnan miellyttavammaksi alustaksi mainoksille, koska mobiililaite on aina mukana. Kun

mobiililaite on aina mukana, sita on helppo silloin tall6in selata ja samalla tulee myds selatessa



uusia mainoksia, sita ei yritysten tulisi sivuuttaa. Tulisi ajatella, ettda mobiililaitetta lukeva kuluttaja

saa tiedon mainoksesta sielld, missa kuluttaja mobiililaitteen kanssa on. [8.]

Kuluttaja itse voi rajoittaa haneen kohdennetun mainonnan maaraa. Suoramarkkinointi voidaan
kieltaa, niin ettd kuluttajaa ei voi ldhestya postitse, puhelimitse tai sdhkoisesti, kyseessa on siis
suoramarkkinointi. Tietosuoja-asetus on velvoite, joka velvoittaa rekisterinpitdjaa ilmoittamaan
kuluttajalle, etta kuluttajan tietoja voi kayttaa suoramarkkinointiin. Jos kuluttajalle ei ole infor-
moitu asiasta, hdnen tietojaan ei saa kayttda. Markkinoijan tulee myos kertoa mista kuluttajan
tiedot on saatu, asiakkaan tulee myos saada tietaa, ettd hanelld on mahdollisuus kieltdaa suora-
markkinointi. Sahkodisessa suoramarkkinoinnissa edellyttaa asiakkaan suostumista etukateen. Jos
suostumusta ei ole saatu, niin yritys rikkoo sahkdisen viestinnan palvelulakia seka kuluttajansuo-

jalakia. [9.]

3.7 Mobiilipelien haitat

Mobiilipelien pelaaminen ei ole riskitonta. Niska-, kdsi-, seka hartiahaitat ovat yleisimpia haittoja.
Tavallisesti vaivoja esiintyy, kun pelaa mobiilipeleja, ja vaivat ovat kuin toimistossa tyoskentele-
valla tyontekijalla. Tietyt haitat ovat kaikessa pelaamisessa, tietokoneen, tabletin tai dlypuheli-
men kanssa. Liian kauan ei saisi pelata mitdan peleja, kannattaisi valilla pitaa taukoja ja verrytella
hieman. Kaikenlaiset videopelit, mukaan lukien mobiilipelit, ovat usein todella vadkivaltaisia. Hyva
tapa on noudattaa pelien ikdrajoituksia ja antaa vain sen ikdisten kuluttajien pelata kyseisia pe-
leja, joille ne ovat ikdrajoituksen mukaisia. Epdsopivaa kaytostd internetpeleissd on ollut aina,
mutta sitd on vaikea ehkaista. Pakopelaamiseksi kutsutaan sitd, kun pelaaja yrittda unohtaa to-
delliset pahaa oloa aiheuttavat ongelmansa pelaamalla peleja. Kun pelaaminen on pakonomaista,

kannattaa kadantya ammattilaisen avun puoleen, etteivat ongelmat jaisi pitkaaikaisiksi. [10.]

Pelaaminen voi olla hauska viihdyke seka ajan kuluttamiseen kaytettava harrastus, mutta tutki-
muksissa on huomattu siind olevan myds omat ongelmansa seka riskit. Suurin osa ongelmista on
verkkopelien pelaaminen mobiililaitteella, seka tavallisella pelikoneella. Nykytutkimukset osoit-
tavat pelaamisen aiheuttavan riippuvuutta itse pelaajassa. Pelit, jotka aiheuttavat riippuvuutta,
ovat yleensa haastavia, mika aiheuttaa pelaajassa sen, etta pelaajan on pakko yrittaa viela kerran,
ja sama kuvio toistuu edelleen. Itse tiedot, josta tdma on todettu, on hankittu yli 25200 peliarvos-
telun seka 140 eri pelin ja 14 eri peligenren avulla yhteensa. Valtavasta tiedon maarasta saatiin

selville, ettd mobiilipelien oleva yksildlle eli siis pelaajalle todella addiktiivinen kokemus.



Tuloksissa selvisi, kaikki tdma addiktiivisuus voidaan kiteyttdd yhdeksalla sanalla, "haastava”,
n”n - n n - n n - n n - n

"viihdyttava”, "perhepeli”, ”pelattavuus”, "ajantuhlaus”, ”ei mainoksia”, “luova”, ”grafiikka ja ani-

maatio” ja “hauska”. [11.]

Lisatyn todellisuuden pelit alkoivat tulla suosituksi vuodesta 2016 ldhtien. Kyseessa on siis peli
mita pelataan mobiililaitteella missa on kamera. Kun kameraa osoitetaan johonkin, niin ruudussa
nakyy erilaisia hahmoja ja kerailtavia palkintoja. Kyseessa on siis niin sanottu ”Lisatty todellisuus”.
Hyvana esimerkkind on Pokemon Go peli, josta saatiin positiivisia asioita esille. Esimerkiksi hyvina
asioina voi pitaa sita, etta kuluttajien verisuonitaudit, liikalihavuus seka 2 tyypin diabetes olivat
vahentyneet, kun pelaajat liikkuivat enemman. Mutta lisatyn todellisuuden peleillda on my6s hait-

tansa. Haitat olivat esimerkiksi liiallinen pelaaminen, onnettomuudet ja peliaddiktio. [12.]

Lapsilla on huomattu myo6s peliaddiktiota. Mahdollisia addiktiota aiheuttavaa kaytosta voidaan
kutsua seuraavilla sanoilla: “pelaajan mekaanistuminen”, ”muutoksia persoonallisuudessa”, “tun-
nekylmyys”, "oppimisvaikeudet”, “yliaktiivisuus”, "psyykkinen epdnormaalius”, ”liikkumatto-
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muus joka johtaa terveysongelmiin”, “"epédsosiaalisuus”, ”itsendisen ajattelun menettaminen”,

”n . n ”n.n

"epaystavallinen kaytés”, "huono parjaaminen koulussa”, “ahdistuneisuus”, “pakeneminen to-
dellisuudesta”, “epaasialliset suhteet”, “todellisuuden tajun menettdaminen” ja ”aistien heikenty-
minen”. Vaikka peliaddiktiolla on negatiivisia vaikutuksia lapsille, niin siitd on tehty jo paljon em-
piirista tutkimusta. Kyseiset tutkimukset ovat keskittyneet enimmakseen hieman varttuneisiin ja
murrosikaisiin lapsiin. Toisaalta olisi tarkeampaa tutkia hieman nuorempiakin lapsia, he ovat juuri

siind kriittisessa vaiheessa elamassaan pelaamista ajatellen. [13.]

3.8 Mika peleissa kiinnostaa?

Pelithdan ovat tarkoitettu ajanvietteeksi ja hauskanpitoa varten. Pelien pelaaminen on aikaa ku-
luttavaa tekemista, kun ei ole mitdaan tekemista, niin voi pelata peleja esimerkiksi mobiililaitteella.
Pelien pelaaminen on tavallaan harrastus. Pelityyppeja on monenlaisia ja useammat ovat niin sa-
nottuja hyotypeleja, joissa voi opetella esimerkiksi uuden taidon. Musiikinteko-ohjelmia, piirus-
tusapplikaatioita seka kilpailua muiden pelaajien kanssa pelattaessa. Muiden pelaajien kanssa pe-
laamisesta on hyo6tya ja silla saa yhteyden muihin pelaajiin ja esimerkiksi lapset saavat tutustua
uusiin ihmisiin. Pelaaminen rentouttaa sekd antaa mahdollisuuden purkaa stressia, mutta pelaa-
minen ei saa menna liiallisuuksiin. Liiallista pelaamista kutsutaan pakopelaamiseksi, jossa pelaaja

yrittda pelaamalla unohtaa jonkin vaikeasti kasiteltavan asian. [14.]



Nuoret ovat taitavia kdyttamaan internetia, joskus jopa vanhempiaankin taitavampia. Toisaalta
verkossa voi altistua monille uhille, jotka vaanivat verkossa. Nuori voi tietdmattaan joutua tilan-
teeseen johon aikuisen on sitten puututtava. Nuoret eivat valttdmatta tunnista markkinointia niin
hyvin kuin vanhemmat ja kokeneemmat kayttdjat. Onneksi lapsia suojelee kuluttajansuojalaki.
Nuoremmalle vaestolle kohdennettu markkinointi on pidetty jo kauan hyvan tavan vastaisena,

jos siina on kaytetty henkilon hyvauskoisuutta tai osaamattomuutta seka kokemattomuutta. [15.]



4  Mainosalgoritmi mobiilissa

Mainoksia tutkittaessa on huomattu, ettd suosituimpia tapoja mainostaa on sdahkdposti- ja ban-
nerimainonta. Bannerimainonta on keino, jota hyédyntamalla saadaan asiakas ohjattua tarvitta-
valle sivustolle. Hakukonemarkkinointi sisdltda hiirelld osoittamalla ja klikkaamalla mainos omi-
naisuuden hakukoneoptimoinnissa sekd maksetun ja orgaanisen haun. Hakukonemarkkinoinnissa
yritys voi laajentaa nakyvyytta maksamalla tuotteensa mainostamisesta ja maksullisilla palveluilla
voidaan vaikuttaa myo6s hakusanoihin, jotta tuote olisi helpommin saatavissa. Kannattavinta on
siis tunnistaa parhaimmat seka tehokkaimmat hakusanat kunnollisen ja tehokkaimman markki-
noinnin saavuttamiseksi onnistuneeseen hakutulokseen. Algoritmit asettelevat mainoksia avain-
sanoilla, hakutermin tai kontekstikohtaisesti asetetun verkkosisallén perusteella. Digitaalinen
markkinointi on nykyaan asiakaskeskeinen, monipuolinen seka jatkuva kehittyva prosessi. Digi-
taalinen markkinointi on prosessi, jossa kaikki sen osa-alueet ovat tekemisissa keskenaan lineaa-
risessa prosessissa, jossa edetddn vaiheesta seuraavaan vaiheeseen. Kaikki kyseisen prosessin ele-

mentit ovat jatkuvassa kdyt6ssa ja niita seurataan ja ne ovat kehityksen alla koko ajan. [16.]

Algoritmit ovat digitaalisessa maailmassa perusteellinen tyokalu ja matematiikassa kasite. Algo-
ritmeilla voidaan ratkaista tiettyja mainonnan ongelmia matemaattisesti ja lahestya ongelmia ma-
temaattisin keinoin. Algoritmit ovat siis ratkaisumalli, jonka kaavoja kayttamalla voidaan ratkaista
ongelmia matemaattisesti esimerkiksi digitaalisessa ymparistdssa. Digitaalisessa maailmassa al-
goritmit ovat poikkeavasti vaikeampia. Algoritmeja voidaan hyddyntda mainostamiseen ja tietty-
jen mainosten sijoitteluun, kohdistamiseen tai kdyttdjan datan tarkistamiseen, silld saadaan kayt-
tajan nakyville kohdistetut mainokset, joita halutaan mainostaa asiakkaalle. Algoritmi ostami-
sessa on muutakin kuin vain bannereita, ne voivat olla myos aani- tai videomainoksia. Ohjelmal-
linen ostamisen toiminta on myos sitd, ettda mainostajille saadaan mainoksien osto ja myyntipro-
sessit aikaiseksi. Vieraan saavuttua halutulle sivustolle, julkaisijan myyntiin tarkoitettu myyntijar-
jestelma lahettda tiedon mainostajien ostamiseen tarkoitetulle jarjestelmille, eli asiakas kutsu-
taan huutokauppaan, jossa kyseiselle asiakkaalle annetaan mainosnaytantdja. Huutokaupan li-

saksi mainoskauppaa voidaan tehda ndaytannon maaraan tai mainonnan keston perusteella. [17.]

Peleihin sijoitetut mainokset ovat hyvin tuottava tapa rahallisesti. Mainostajan kuitenkin taytyy
olla varovainen, mihin laittaa mainoksia, silld ne saattavat olla kuluttajan mielesta epamiellytta-
vid. Mainostajan kannalta kannattaisi mainostaa silla tavalla, ettad kuluttaja saisi palkintoja mai-
noksista. Palkitsevat mainokset ovat mainonnan tulevaisuutta. Palkitsevat mainokset ovat kan-

nattavia seka yritykselle ja kuluttajalle. Mainosten asettelussa kannattaa olla hyvin varovainen,
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ettei mainos pilaa pelikokemusta. Mainonta peleissd on tehty hyvin helpoksi, kuten esimerkiksi
internetissd on paljon koodia, jota voi kdyttda mainosten tekemiseen. Yrityksilld on mahdollista
tarjota asiakkailleen myos kertamaksullinen versio pelista. Kuluttajilla on mahdollisuus valita ker-
tamaksullinen peli, jossa ei ole mainoksia. Kertamaksulliset pelit tuovat tuottoa lyhyemmalla ai-
kavalilla, kun taas ilmaiset pelit, joissa on paljon mainoksia tuovat tuottoa pidemmalla aikavalilla
johtuen maksuista, joita kdytetaan ilmaisen pelin sisalla. Tama johtuu siitd, etta ilmaiset pelit ovat
houkuttelevampia kuin kertamaksulliset pelit. Molemmissa kaupallistamisen tavoissa on omat
hyvat puolensa. Monet yritykset kayttavat sovelluksissaan hybridimallia, joissa voit ostaa koko

pelin tai ladata pelin ilmaiseksi ja katsoa mainoksia. [18.]

Mobiilipelit ovat todella suosittuja. Free to play -liiketoimintamallin (F2P) my6ta yritykset ovat
saaneet aikaan muutoksen, joka on muuttanut alaa pysyvasti, mobiilipelisisallon ja yrityksien an-
saintamalleissa. Free to play konseptissa pelit ladataan ilmaiseksi ja niissd voidaan kayttaa pelin
sisdisid ostoja. Pelaaminen on tehty houkuttelevaksi pelaajille ja pelaajia on helppo saada lisas,
mutta pelaajat saattavat hylata pelin, jos peli ei ole tarpeeksi kiinnostava. Pelin pelaaminen voi-
daan siis lopettaa ilman mitdaan maksuja. Monet pelaajat lopettavat ilmaisen mobiilipelin pelaa-
misen jo alkuvaiheessa ensimmaisten paivien aikana. Asiakkaiden 13ht6 jo pelaamisen alkuvai-
heessa aiheuttaa yritykselle vaikeuksia. Yrityksella on siis ongelma, miten saada pelaajakunta py-
symaan pelaamisen daressa. Pelien mainokset vaikuttavat pelin laatuun. Mitda vahemman pelissa
on mainoksia sitd enemman pelid jaksaa pelata. Suurimmassa osassa ilmaismobiilipeleissa kuiten-
kin esiintyy mainontaa. llmaismobiilipeleissa olevat mainokset ovat odotettavissa, mutta jos mai-

noksia esiintyy liikaa, on se haitaksi. [19.]

Pelien pelaamisen lopettamiseen ei varsinaisesti ole yhta vastausta tai syyta. Pelaamisen lopetta-
minen on yleensa johtunut siitd, etta pelissa on huono pelattavuus ja pelaajalla on ollut motivaa-
tion puute. Yleisimmat syyt mobiilipelin pelaamisen lopettamisessa ovat pelin maksumuuri, pe-
laamisen vaikeus, pelissa olevat virheet eli bugi, peliin kyllastyminen, pelin huono palkitsemisjar-
jestelma ja pelaajalla ei ole tarpeeksi aikaa pelata pelia. Bugien eli pelivirheiden 16ytamiseksi yri-
tysten tulisi tutkia pelaajien pelin aikaista ja siitd saatua dataa eli tietoa ja myo6s asiakaspalvelui-
den kautta tulevaa palautetta. Jotta peleja olisi helpompi korjata bugien suhteen, ne voidaan kor-
jata nopeasti aikataulun puitteissa, niin pelin virheet eivat kerkedisi aiheuttamaan negatiivista
palautetta pelin pelattavuuteen. Jos negatiivista palautetta tulee paljon, tulisi peliyrityksen kor-
vata ja hyvittda virheet asiakkailleen. Mobiilipelin kestoa ja elinkaarta voitaisiin saada pidennet-
tya, jos keskityttaisiin mobiilipelin teossa ndiden edelld mainittujen haittavaikutusten minimoin-

tiin jo pelia suunnitellessa. [19.]
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5  Kyselytulokset

Kysely, joka toteutettiin opinndytety6ta varten, tehtiin Webropol internetpalvelussa Kajaanin
Ammattikorkeakoulussa. Kyselyyn tehtiin kymmenen mobiilipeleihin ja niiden sisallda mainostami-
seen kuuluvaa kysymysta ja jokaiseen oli pakko vastata. Kysely toteutettiin koululla pelialan luok-
kien kesken ja kyselyyn vastasi 18 henkilda. Kyselyyn vastanneet henkil6t olivat ensimmaisen, toi-

sen ja kolmannen vuosikurssin pelialan opiskelijoita.

Ensimmainen kysymys kuuluu ikdluokan selvittamiseen kyselyssa ja 89 prosenttia vastaajista oli
18 ja 25 ikdluokan valilta. 5 prosenttia vastaajista oli 25 ja 30 ikdvuoden valilta. 6 prosenttia kyse-
lyyn vastaajista olivat 30—40-vuotiaita. Ensimmaisen kysymyksen perusteella voidaan siis paa-
telld, etta suurin osa vastaajista oli noin 20-vuotiaita. Pelialalla opiskelee yleensa noin 20-vuotiaat

henkil6t. Yli 40-vuotiaita ei vastannut kyselyyn yhtaan henkil6a.

Toisessa kysymyksessa kysyttiin, pitaako vastaaja mainoksista mobiilipeleissa, noin 94 prosenttia
vastaajista ilmoitti, ettd ei pida mobiilipelimainoksista ja 6 prosenttia vastaajista ei tiennyt. Mo-
biilipelimainokset ovat taman kysymyksen vastauksien perusteella todella ikavia ja huonoja. Olen

itsekin tietoinen asiasta, ettei mainoksista mobiilipeleista pideta yleisella tasolla.

Kolmannessa kysymyksessa tiedusteltiin mainoksien sopivuutta mobiilipeleissa. 83 prosenttia
vastaajista vastasi, ettd mainokset sopivat mobiilipeleihin ja 17 prosenttia kysymyksiin vastan-
neista vastasi, ei sovi. Mobiilipelimainokset ovat hyva tapa mainostaa ja tuoda esille mainostet-

tavaa tuotetta tai mainostaa yritysta.

Neljannessa kysymyksessa kysyttiin, millaisissa mobiilipeleissé mainoksia on kohdattu. 94 pro-
senttia vastanneista vastasi huomanneensa mainoksia ihan suoraan mobiilipeleissa ja 6 prosent-
tia vastanneista vastasi nahneensa mainoksia ihan mobiilipeli-internetselaimessa. Mobiilipeleissa

on usein mainoksia, ja niilta on hankala valttya.

Viidennessa kysymyksessa kysyttiin, onko vastaaja kohdannut usein mainoksia mobiilipeleissa.
Kaikki vastaajat, eli 100 prosenttia vastasi kylla. Mobiilipelit mainosalustana on siis todella naky-

vyytta lisddva mainostamisen keino.

Kuudennessa kysymyksessa kysyttiin, onko mainoksista peleissa ollut mitaan haittaa, esimerkiksi

mainoshuijaussivustojen takia. Kyselyn vastauksissa esiintyi hajontaa. Kyselyyn vastanneista 50
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prosenttia vastasi kylla, 22 prosenttia vastasi ei ja 28 prosenttia ei osannut sanoa. Mainoshuijauk-

sissa on se vaara, etta tietty linkki saattaa saastuttaa mobiililaitteen.

Seitsemannessa kysymyksessa kysyttiin, oletko hyotynyt mobiilipelimainoksista, esimerkiksi saa-
nut siita jotain pisteitd. 89 prosenttia vastanneista vastasi kylld ja 11 prosenttia vastasi ei. Joissain

tietyissa mobiilipeleissa saa esimerkiksi jotain hyodykkeitd, kun pelaa tarpeeksi pelia.

Kahdeksannessa kysymyksessa kysyttiin, pelaatko paljon peleja missa on mainoksia. 22 prosenttia
vastasi kylla ja 78 prosenttia vastaajista vastasi ei. Paljon mainoksia sisaltavat pelit hairitsevat pe-

laamista ja vievat huomion toisaalle, kun pitaisi keskittya itse peliin.

Yhdeksannessa kysymyksessa kysyttiin, pitdisiké mobiilimainontaa rajoittaa. Vastanneista 67 pro-
senttia vastasi kylla, 22 prosenttia vastasi ei ja 11 prosenttia vastasi ei osaa sanoa. Mainokset
mobiilissa pitdisi jarjestella silla tavalla, etteivat ne, hairitsisi mobiililaitteen kayttajaa tarjoamalla

jatkuvasti useita mainoksia perattain.

Kymmenennessa kysymyksessd on vapaavalintainen vapaasti mielipidettd ilmaiseva mielipide
mainostamisesta mobiililaitteella peleissa. Seuraavissa kappaleissa on analysoitu avoimia vas-

tauksia. Kappaleiden alussa on avoin vastaus ja perdssa analyysi.

“Mainokset ovat hyvid, kun ne ovat hyvin hallittu ja sijoiteltu, ne voivat tuntua todella tyrkyte-
tyilta, jos niitd on lilkaa, mutta sitten ei ole mitdadn tuottoja, jos niita ei ole ollenkaan. Hyva mobii-
lipeli palkitsee pelaajan siitd, jos katsoo mainoksen”. Palkitsevat mainokset ovat hyva tehokeino,
jotta saadaan pelaajakunta katsomaan mainoksia enemman mobiililaitteella. Mainoksen sijoitte-
lussa kannattaa miettia myos, miten mainos saadaan nayttavammaksi ilman pilaamatta pelikoke-

musta.

“Vapaaehtoisesti katsottavat mainokset, jotka sopivat ikarajoituksineen on hyva juttu. Katson
mainoksia vain, jos niista saa palkkion ja pelit, jotka heittdavat mainoksia tasojen vialiin, menevat
poistoon”. Mainostaessa on hyva muistaa myos eri ikdiset pelaajat, koska valttamatta mainos ei

sovi kaikenikaisille.

“Valilla mobiilipeleissa olevat mainokset arsyttavat, jos niitd on paljon ja jokaisessa valissa. Kui-
tenkin ymmarran, niilla olevan tarkoitus tuottaa rahaa, jos peli on ilmainen muuten. Mainokset
ovat yleensa hyvin irrelevantteja peliin liittyen ja usein hyvan tyylisia, varsinkin jos pelaa internet-
selaimilla”. Internetselaimella mainostaminen on samankaltaista kuin, jos pelaisi Free to play pe-

lid mobiililaitteella. Mainokset ovat sijoiteltu samalla tavalla kuin pelissa.
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“Jos mainosten katsomisen saa itse valita ja niista saa esimerkiksi valuuttaa tai hyotya pelaami-
seen, eivat mainokset haittaa. Mutta jos mainoksia tulee joka tason valissa, tai tietylld aikavalilla,
se kdy hermojen paille. Jotkut mobiilipelit on tehty nopeasti ja vahalla vaivalla, sekd ne ovat
tdynna mainoksia ihan rahantekoa varten vain, téllaiset pelit ovat todella drsyttavia”. Mobiilimai-
nonta saattaa olla pelaajan mielesta joskus turhauttavaa, mutta palkitseminen vahentda negatii-

visia reaktioita peliin liittyen.

“Kehittdjana ymmarran miksi mainokset ovat tarkeitd, mutta kuluttaja mainokset arsyttaa ja rai-
vostuttaa, varsinkin jos mainoksien aanet ovat todella kovalla, siita tulee vain turhautuneeksi”.
Kehittdjana on hyva olla tiedossa erilaiset mainosten asettelu, kun tekee peleja ja asettaa mai-
noksia niihin ilman, etta mobiilipelid pelaava pelaajakunta pahoittaa mielensa pelatessaan julkais-

tua pelia.

“On paljon mobiilipeleja, joissa on liikaa pakotettuja mainoksia, jos mainoksia on liikaa se alkaa
hieman arsyttdmaan jossain vaiheessa ja lopetan pelaamisen, jos mainoksista hyotyy jotain ja ne
ovat vapaaehtoisia, on se paljon parempi kuin pakotetut mainokset”. Pakotetut mainokset ovat
mainostetun tuotteen pakotettua mainostusta. Mainostajan kannattaisi miettid kumpi on pa-
rempi, se ettd mainoksesta saa hyvan kuvan, vai onko pakotettu mainos ikdan kuin arsyttamista

ja pakottamista.

“Mainonta mobiilipeleissa tuntuu valttamattomalta pahalta. Toisaalta se mahdollistaa laajan, il-
maiseksi pelattavien pelien kirjon useista peli genreistd, kun taas toisaalta pelien ilmainen pelaa-
minen mainoksien avulla, voi olla juuri se ydinsyy siihen, miksi pelaajat lopettavat mobiilipelaa-
misen nopeasti. Mainosten tehokas ajoittamien astuu isoon rooliin mobiilipeleissa”. Mainokset
kannattaa ajoittaa oikein, esimerkiksi pelin kenttien valissa tai latausruudun aikana. Jos pelin pe-

laamisen aikana tulee mainos, on mainos hairitseva.

“Sopivissa kohdissa mainokset voivat olla toimivia, esimerkiksi jos pelaaja saa jotain valuuttaa tai
pdasee jatkamaan pelida nopeammin, mutta liian tiheasti laitetuitten mainosten takia, voi pelaaja
lopettaa pelin pelaamisen ja poistaa pelin mobiililaitteeltaan kokonaan. Mainosten hyédyntami-
sessa taytyy muistaa tasapaino, eli riittavasti mainoksia, etta pelin kehittajille tulee tuloja, mutta
ei niin paljoa mainoksia, ettd pelaajakunta drsyyntyy”. Tasapaino mainostamisessa on tarkeas,
vaikka mainoksen tarkoitus on tuoda esiin mainostettava tuote. On ymmarrettavaa, pelinkehitta-
jien saavan mainostuksesta tuloja, mutta paljon mainoksia sisaltava peli on huono pelikokemus

pelissa.
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6  Pohdinta

Mobiilimainonta peleissa on kasvanut vuosien my6ta. Sosiaalinen media on ottanut mainostami-
sen omakseen ja peleissa oleva mainostus on tullut yrityksille kannattavaksi Free to play pelien
ansiosta. Mutta miksi pitdisi siis mainostaa peleissa? Yleisesti peleissa oleva mainostaminen on
tehokas tapa tuoda tuote naytille eri-ikaisille kuluttajille. Mainostaminen mobiilipeleissa jatkuu
niin kauan, kun pelid pelataan. Pelin sisdginen mainosta on vaikea kiertda, vaan se tulee pelatessa
naytille. Mobiilipelit sisaltavat nykyaan niin paljon mainoksia minka takia ne koetaan jo haitaksi.
Mainostamisessa tuleekin saavuttaa kultainen keskitie, ettei kuluttaja hermostu liialliseen mai-
nosten tulvaan mobiililaitteellaan. Mainostamisen tulvaan on keksitty myos ratkaisuja, kuten esi-
merkiksi pelaajan eli kuluttajan palkitseminen pisteilld, jos pelaaja katsoo mainoksen tai mainok-

sen voi klikata pois paalta muutaman sekunnin kuluessa mainoksen alkamisesta.

Miksi mainonta mobiilipeleissa on niin suosittua? Pelinkehittdjat ansaitsevat mainostajilla rahaa,
ja samalla mainostajat saavat tuotteensa nakyville ja pelinkehittdjat palkkaa. Nykyaan esimerkiksi
Google yhtion Youtube ilmoittaa Android-mobiililaitteessa, tassa olisi video ja haluatko katsoa
sen. Jos ei halua katsoa videota, niin sen voi pyyhkaista pois mobiililaitteen naytolta pois. Jos taas
haluaa katsoa mainostetun videon, linkkia voi klikata ja kuluttaja padsee katsomaan videon. Myo-
hemmin kuluttajalta kysytddan myos mobiililaitteessa, oliko tdma video sopiva. Jos video on so-
piva, niin mobiililaitteeseen mainostetaan jatkossakin samanlaisia videoita, esimerkiksi uuden pe-
lin esittelytraileri. Pelin esittelytrailereita tulee mobiililaitteeseen aika usein, jos on kiinnostunut
peleistad ja on klikannut monta kertaa pelivideoita. Algoritmi tulkitsee, mista asioista pidetaan ja

algoritmi laskee, mista asiakas pitda ja mita mainoksia pitdaa mainostaa kyseiselle pelaajalle.

Mainokset mobiililaitteella tulevat kehittymaan vield suuremmaksi ja ne yleistyvat samalla kuin
teknologia kehittyy ja mobiililaitteet muuttuvat tehokkaammiksi ja nopeammiksi ja kayttajaysta-
vallisemmiksi. Tulevaisuus nayttdaa mainosten kannalta siltd, ne tulevat olemaan entistd enem-
man kuluttajien ja pelaajien arjessa mukana. Pelaajat tulevat kylla tottumaan pelien valisiin mai-
noksiin, ihan niin kuin tavallinen kuluttajakin. Mainostuksen tulevaisuus on mobiililaitteella to-
della tehokas keino saada kuluttajat kiinnostumaan ja tulemaan tietoiseksi erilaisista mainoste-

tuista tuotteista.
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