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Taman opinnaytetyon toimeksiantaja on Critical Force Entertainment (SimuGames Consulting Oy),
joka on kajaanilainen mobiili- sekd selainpelien kehittdja. Yritys on julkaissut uuden pelinsa
koejulkaisuna selaimelle seka mobiilille. Peli on ilmainen ensimmaisen persoonan ammuskelupeli,

jossa on perinteisesta poikkeava rahoitusmalli.

Opinnaytetydn tavoitteena oli tuottaa dokumentaatio kilpailullisen ilmaispelin pelaaja-jaottelulle ja
analytiikalle liiketoiminnan tueksi sek& arvioida vaihtoehtoisen toimintamallin kannattavuutta.
Oletuksena on myos todeta tuottoarvion avulla, etta vakiintuneet mallit ovat haastettavissa

tietokonepelimaiselld, Fair-to-Play-rahoitusmallilla.

Teoriaosuudessa kaydaan lapi perinteiset ilmaispelien mobiilipelien ansaintakeinot, oleellisimmat
seurattavat tiedot ilmaispelien analytiikkaa varten ja periaatteet, joilla vakiintuneita ilmaispelien
ansaintamalleja ja kayttédjahankintaa optimoidaan.

Kaytanndén osuudessa hyodynnetddn teoriaosuuden tietoja ja esitelldadn Critical Force
Entertainmentin tulevan mobiili- ja selain-pelin rahoitusmalli, sek& miten teorian kaytantoja
hyddynnetdan ja muokataan kilpailullisen ilmaispelin rahoitusmallin parantamisessa. Kaytannon
osuudessa esitellaan tuottoarvio kayttden hyodyksi yrityksen edeltéavia saman kategorian peleja
seké uuden pelin koejulkaisua ja todetaan etta vakiintuneiden mallien haastaminen on mahdollista
Fair-to-Play-mallilla. Tytsséa toteutuneiden tuottoarviolaskurien avulla voidaan tulevaisuudessa

arvioida kayttajahankinnan seka tulevien pelien liiketoimintamallien toimivuutta.
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This thesis was commissioned by Critical Force Entertainment (SimuGames Consulting LLC),
which is a Kajaani based mobile and browser video game developer. The company has published
their new game in test markets. The game is a free to play mobile first person shooter game which
has an untraditional business model.

The goal of the thesis was to produce documentation for player segmentation and analytics to
support the business and to evaluate the profitability of the business model. The hypothesis was
that the profit estimates would declare that the established business models can be challenged

with a Fair to Play business model more seen on free computer games.

The theory part covers most of the traditional revenue models, the most relevant data to track for
use in free to play analytics and the principles that are used to optimize the revenue models and
the user acquisition.

The practice part makes use of the knowledge from the theory part and introduce the revenue
model of Critical Force Entertainment’s new mobile and web game. The practice part also covers
how the knowledge was adjusted for the fair to play model and also how the knowledge can be
used to improve the business model. The section also present a profit estimation using the com-
pany’s previous games from the same category and the new game’s test market release. At the
end of the section the author discovers that the traditional business models can be challenged with
Fair-to-Play-business model. With the help of the profit estimation tool it's possible to evaluate the

validity of user acquisition and the business models of future games.
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SYMBOLILUETTELO

ARPDAU
ARPPU
ARPU
CPI

eCPA

Fair-to-Play

FPS

Freemium

Funnel

Gashapon

lImaispel
k-tekija

Koejulkaisu

LTV

Yhden aktiivisen kayttajan tuoma liikketulon keskiarvo paivassa.
Yhden maksavan kayttajan tuoma liiketulon keskiarvo ajanjaksossa.
Yhden kayttajan tuoma liikketulon keskiarvo ajanjaksossa.

Yhden kayttajan ostamisen hinta.

Yhden pelaajan tehokas hankintahinta, jossa viraalisuus

huomioidaan.

Free-to-Playn mallista jalostettu toimintamalli, jossa pelaajan
pelaamista ei ole mitenk&dan rajoitettu, eika pelissa myyda mitaan

pelaajan voimaa suoraan lisdavia tuotteita.
Ensimmaisen persoonan ammuntapeli.

Hinnoittelustrategia, jossa tuote tai palvelu on ilmainen, mutta

ominaisuudet tai virtuaaliset hyodykkeet ovat maksun takana.

Ennalta maarattyjen tapahtumien sarja, jonka toteutumista voidaan
seurata tapahtumakohtaisesti.

Myyntiautomaatti, josta saa sattumanvaraisesti kapselin sisaltaen

eriarvoisia tuotteita rahaa vastaan.
Pelit, joiden sisallosta suurin osa on saatavilla maksamatta.
Maara uusia kayttajia, jotka yksi kayttaja saattaa tuotteeseen.

Koejulkaisua eli pelin rajoitettua julkaisua kaytetadn pelin eri
ominaisuuksien testausta ja metrilkkoiden mittausta varten ennen

varsinaista julkaisua.

Pelaajan tuoma arvo koko elaméankaaren ajalta.



Pay-to-Win

Superfani

Viraalisuus

Peli tai pelin siséinen tuote, joka antaa pelaajalle kilpailullisen

etulydntiaseman muita kilpailevia pelaajia vastaan.

Kayttdja, joka kayttaa useita satoja tai tuhansia euroja yhteen

iimaispeliin.

Tuotteen luontainen levidminen kayttajalta toiselta ilman yrityksen

markkinointipanosta.



1 JOHDANTO

lImaispelien lisdantyneen suosion ja kilpailun myéta analytiikka seka pelaajien
jaottelu ryhmiin on yha tarkedmpi osa onnistuneen pelin suunnittelua ja
jatkokehitysta. Mobiilipelimarkkinat ovat taynna ilmaispeleja, joiden
rahoitusmalli perustuu vakiintuneisiin periaatteisiin. Periaatteita kaytetaan myos
peleissa, joihin ne eivét perinteisesti sovi. Vakiintunut mobiilipelien rahoitusmalli ei
sovi soveltamatta esimerkiksi kilpailullisiin peleihin. Uusi sukupolvi ilmaispeleja
tulee  keskittymaan  ylikaytettyjen rahoitustekniikoiden ja  latteiden
pelimekaniikkojen poistamiseen, pelaajien peliin upottautumisen sallimiseen seka

henkilokohtaiseen pelikokemuksen muokkaukseen. (Seufert 2014.)

Kayttdjahankinta on vaikea mutta tarked osa nykyajan mobiililiketoiminnassa.
Kayttdjahankinta auttaa ensisijaisesti keraamaan kayttdjakuntaa. Useat tyokalut
auttavat ymmartamaan kayttdjahankinnan tehokkuutta. On tutkittava
kayttajahankinnasta saatavilla olevia tietoja jotta on mahdollista saada vakuuttavia

tuloksia kayttajahankinnassa (Gajjar, 2015).



2 ILMAISTEN PELIEN LIIKETOIMINTAMALLI

lImaispelien liiketoimintamalli perustuu Freemium-ohjelmistokehitysmalliin eli
tuotteen hinnoittelustrategiaan, jossa asiakkaalla on paéasy ohjelmiston
perustoiminnallisuuteen  ilmaiseksi, = mutta  kehittyneemmét  toiminnot,

ominaisuudet tai virtuaaliset tavarat ovat maksun takana. (Seufert 2014, 1.)

lImaispelien liiketoimintamalli mahdollistaa suurimman mahdollisen mé&aran
mahdollisia kayttajia. Malli (kuva 1) sallii kayttajille, joilla ei ole tarpeeksi
kaytettavia tuloja, seka kayttajille joilla ei ole viela tarpeeksi tietoa tuotteesta,
mahdollisuuden tutustua tuotteeseen. (Seufert 2014, 8.)

ﬂm / .

DISPOSABLE
| INTHE 7
'. 20‘.. UeT 1l ,' / \NCOME ‘,
\ 7 /

T~ PRODUCT PURCHASES

Kuva 1. Maksullisten pelien ongelma: vasemmalla kiinnostus tuotteesta, oikealla

kaytettavissa olevat tulot ja keskella tuoteostokset. (Freemium Economics 2014.)

Valtavirran ilmaispelit ovat kaikki rahoitusmalleiltaan ja ideologioiltaan
samanlaisia. Valtavirran ilmaispelit tekevat yleensa 90 prosenttia tai yli tuloistaan
alle 10 prosentilla kayttajistadn. Pelit ovat riippuvaisia Superfani-asiakkaista
(pelaajat jotka kayttavat satoja tai tuhansia euroja yhteen peliin) ja monille
yritykselle liiketoiminnasta tekee kannattamatonta lisaantynyt kilpailu kyseisista
Superfaneista. Kayttajien hankinta on kilpailun myo6ta kallistunut sek& menettanyt
tehokkuuttaan. (Extra Credits 2014.)

Kilpailu on johtanut pelien kehittamiseen, jossa pyritddn tarjpamaan vain

Superfani-asiakkaalle siséltéd, ajaen mallia kauemmas ja kauemmas



kayttajakunnasta, joka haluaisi saada 5-10 dollarin sijoituksella lisaa miellyttavia
kokemuksia pelista. Pelit on siis suunniteltu paljon rahaa kayttaville pelaajille, ja
tama ajaa ei-maksavat pelaajat pois pelista hiljalleen. Tama aiheuttaa yhtion
mahdollisen liiketulon menetyksen kyseisista asiakkaista. Tama taas vuorostaan
poistaa ei-maksavat tai mahdollisesti vahan maksavat pelaajat pelisté, jolloin
Superfanit menettavat sisaltoa, eli pelaajat pelista. Superfanit yleisesti etsivat joko
muiden pelaajien auttamisesta tai murskaamisesta saatua nautintoa. Koska muut
pelaajat ovat olennainen o0sa Superfanin etsimda kokemusta, taytyy
pelinkehittajien tuoda pelaajia lisasisalloksi Superfaneille sitda mukaa, kun edelliset
poistuvat  pelistd, johtaen korkeampiin ja korkeampiin  kayttdjien
hankintakustannuksiin, jotta peli pysyisi elossa. Pelinkehittdjia kehotetaan
huomiomaan peruspelaajien tarpeet. Pelin ei kuitenkaan tarvitse olla taysin
ilmainen. Tass& on olemassa iso markkinarako. Mikali peli saa valtavirran
ilmaispeleihin verrattuna suuremman osan pelaajista maksamaan 5 tai jopa 10
dollaria, pelaajat seka pysyvat pelissa pidempaan, etté tuottavat yritykselle rahaa.
Esimerkiksi Blizzardin Hearthstone, jossa pelaaja voi saada 2 dollarin ostoksella
miellyttavan kokemuksen, mutta Hearthstonen liiketoimintamalli ei poissulje
Superfaneja. Pelissa Superfani voi ostaa pelin siséllon jo ensimmaisena paivana,
eivatka ilmaiseksi pelaavat pelaajat ole Superfanien armolla. Useat ilmaispelit,
l&hinnd PC:lla, ovat jo omaksuneet mallin, mutta toteutus mobiilipeleissa ja
sosiaalisessa mediassa olevissa peleissa vield puuttuu. On helppo katsoa muita
peleja ja kilpailijoiden ratkaisuja ja omaksua ne kuin luottaa siihen, mita itse tiedat

ja mita yleisdsi haluaa (Extra Credits 2014; Harris 2015).

2.1 Perinteiset ilmaispelin rahoitusmallin mekaniikat

Tassa osiossa kaydaan lapi, mité erilaisia keinoja ilmaispelit perinteisesti kayttavat
rahoitusmallissaan ja mitk& ovat keinojen positiiviset ja negatiiviset vaikutukset

seka pelaajaan etta itse pelin kannattavuuteen.



2.1.1 Energiamekaniikat

Energiamekaniikka on varsin yksinkertainen; pelaajalla on tietty méara energiaa,
jota kuluu joka kerta, kun pelaaja pelaa peruspelia. Energiaa palautuu ajan kanssa
ja yleensa energia on nimetty pelin teemaan sopivaksi, kuten polttoaine tai elamaét.
Mekaniikka on laajasti hyddynnettavissa erilaisissa peleissa. (Nizan 2014.)

Positiivinen puoli pelintekijalle mekaniikasta on jattaa pelaaja haluamaan lisaa,
mahdollisuus maksaa eston (yleensa hetkellisestd) poistamisesta joko oikealla
rahalla tai kannusteellisesta toiminnosta, kuten videomainoksen katsomisesta tai

ystavien kutsumisesta peliin. (Nizan 2014.)

Energiamekaniikka on pelaamista rajoittava ja yleisesti vihattu mekaniikka.
Yleensa pelin energiasysteemia ei saa pois edes maksamalla ja energiasysteemi
tulee hairitsemaan pelaajaa koko pelaajan elinkaaren ajan. Pelaaja ei siis ikina
omista pelia. Energiamekaniikkaa ei suositella rahoitusmallin ytimeksi (Custer
2013; Nizan 2014).

Industrial Toys LLC:n Midnight Star -julkaisun jalkeen kehittaja totesi, ettd heidan
peliinsd energiamekaniikat eivat toimineet ollenkaan heidan kohdeyleisoéllensa ja
he poistivat kyseisen mekaniikan pelistansa 1.1 - versiopdaivityksessa. (Harris
2015).

Angry Birds 2:ssa (kuva 2) pelaaja odottaa 30 minuuttia uutta elamaa, jonka huono
pelaaja voi menettdd alle minuutissa. Tama tarkoittaa, etta pelaamisesta tulee
katkonaista ja pelaaja ei saisi epaonnistua enempaa kuin 5 Kkertaa

kolmessakymmenessa minuutissa.
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Kuva 2. Angry Birds 2, "elamét loppu-ruutu.

2.1.2 Ajastimet

Ajastinmekaniikat ovat energiamekaniikan erilainen toteutus. Ajastimien tarkoitus
on rajoittaa pelaajan etenemisnopeutta pelissa, kirjautumaan peliin useasti paivan
aikana maksimoidakseen hyddyn, seka saada pelaaja maksamaan halutessaan
edetd nopeammin. Positiivinen osa tasta on pelaajan pelinopeuden rajoittaminen
varsinkin rajoitetusti sisaltbd omaavassa pelissa (Madigan, 2013; Patokallio
2013).

Esimerkki: Clash of Clans

Clash of Clansissa rakennusten rakentaminen kestaa oikean maailman aikaa ja
ajat pidentyvat pelaajan edetessa pelida. Pelaaja pystyy nopeuttamaan

rakentamista maksamalla oikealla rahalla. Pelissa myos pelaaja pystyy tekemaéan
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muuta toimintaa silla valin, kun rakennukset paivittyvat, vaikkakin rajoitetusti
(Patokallio, 2013).

Suurin syy ajastimiin on oletettavasti pelattavan sisallon puute seké tavoite liittéa
itsensa pelaajan paivittaiseen rutiiniin. Pelin ajastinmekaniikka sopii mainiosti
Clash of Clans -pelin tyyliin, mutta pelaajille, jotka etsivat pidempia peli-istuntoja,

on suositeltavaa etsia eri rahoitusmallinen peli.

2.1.3 Pay-to-Win

Pay-to-Win tarkoittaa kilpailullista etua tuovia kuluvia tai pysyvia tuotteita, joita voi
ostaa oikealla rahalla. Jos pelaaja voi maksamalla ohittaa siséltoa tai haasteita,
peli rikkoutuu. Pay-to-Win tarkoittaa rikkindistd pelikokemusta (Clark 2014.)
Vuonna 2015 julkaistu tutkimus "The Hidden Cost of Microtransactions: Buying In-
Game Advantages in Online Games Decreases a Player's Status” kasittelee
pelaajien suhtautumista voimaa ostaviin pelaajiin. Tutkimuksen tuloksena edun
ostaneita pelaajia arvostettin vahemman ja heidan taitotasoaan vahateltiin.
Pelaajat, jotka ovat ansainneet kaiken pelinsisdisen rehdisti, ovat enemman
kunnioitettuja kuin edusta maksaneet asiakkaat. Pelaajat myos huvittuisivat, mikali
edusta maksanut pelaaja epaonnistuisi (Evers, van de Ven, Weeda 2015).

Esimerkkeja Pay-to-Win-ostoksista:
Afterpulse

Pelissa pystyy ostamaan ase- seka varustelaatikoita. Laatikoita on
kahdentyyppisia. Ensimmaisid laatikoita voi ostaa kuka tahansa pelissa
kerattavalla rahalla, ja parempia laatikoita voi ostaa oikealla rahalla ostettavalla
pelinsisaiselld valuutalla. Paremmat laatikot sisaltavat aseita ja varusteita, jotka
ovat objektiivisesti parempia kuin mitd pelaaja voi saada toisista laatikoista.
Pelaajat voivat myods ostaa kuluvia Pay-to-Win-tuotteita kuten rajahteet ja

heitettavat puukot edelld mainitulla oikealla rahalla ostettavalla valuutalla.



Respawnables

12

Pelissa (kuvat 3 ja 4) pystyy ostamaan erilaisia aseita seka varusteita, jotka vain

lisddvat pelaajan voimatasoa. Aloittava pelaaja aloittaa lahtotasolta ja on

automaattisesti muita pelaajia jaljessa.

Muhammad Andhika

*

U meron WHY THE MEW UPDATE
JUST LIKE PAY TO WIN.ITS
MPOSSIELE FIMISH THE EVEMT
WITHOUT BUMDLE LIKETIER 6 TIER 8
TIER 5. .WHY THE GAME TURNED
NTO SUCKS LIKE THIS? | BLAY THIS
GAME SXIEMCE 1 YEAR B4 IT WAS

FUN BUT NO

HAVE MANU DOWNLOADER WHY U

50 HUBGRY ABOUT MONEY???

0

Baked
W W

Pay to win needs to stop NOW This
game has gone from 3 grezt games to
a pay to win piece of cading. |

understand you nesd money but

pay ge
nammerad by the battlz ram is
idiculousl! Sell balanced itemns that

orovide a diffrent play style, not some
op gun that is extremely hard to
counter. Even some of the events are
MPOSSIELE without paying. The

game is great, but thigs like this will

=]
Tiaxe people Wno Cannot pay leave ine

game

Kuvat 3 ja 4. Respawnables pelin arvosteluja Google Playssa 13.9.2015.

2.1.4 Kuluvat tuotteet

Kuluvia tuotteita

loytyy yleensa energiamekaniikkoja omaavista peleista.

Esimerkiksi energian, polttoaineen ja sydamien tayttd ovat kuluvia tuotteita.

Peleissa voidaan my6s myyda kuluvia tuotteita, kuten suojia ja muita tuotteita

(Nizan 2014.) Myo6s ajastimien nopeuttaminen on suosittu kuluva toimi (Cutler

2011.)

Esimerkki: Pixel Gun 3D
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Pelissa myydaan Pay-to-Win-aseiden liséksi kuluvia Pay-to-Win-tuotteita, kuten
nakymattomyys, kranaatit, jetpack, mecha ja turret. Peli on moninpeli ja kaikki

ostettava antaa pelaajalle kilpailullisen edun.

2.1.5 Kosmeettiset tuotteet

Kosmeettiset tuotteet ovat suosittuja vannoutuneiden fanien keskuudessa (A
Guide to In-Game Purchases 2013). Pelaajille voidaan myyda kosmeettisia
tuotteita kuten hahmomallin ulkoasun muuttamista, erindkoisia aseita seka muita
koristeita. Yleisesti mobiilipeleissa kosmeettiset tuotteet vaikuttavat myos pelaajan
hahmon ominaisuuksiin. Esimerkiksi Gameloftin Blitz Brigadessa (kuva 5) pelaaja
voi ostaa erilaisia aseita oikealla rahalla. Aseiden tehot ja ulkon&kd vaihtelevat.

Kyseisessa mallissa Pay-to-Win-mahdollisuus vainoaa pelaajia.

ﬁgem Launcher Pr aﬂi’l‘“
% | j‘}?

WEAPON LEVEL/, STAP FOR INFO

= 00

PAMAGE:

RATE OF FIRE:
CRITICAL CHANCE:

Kuva 2. Blitz Brigade-pelin asekauppa.



14

Vaihtoehtoisen rahoitusmallin peleissa kuten Hearthstone ja Vainglory (kuva 6),
kosmeettiset tuotteet, tassa tapauksessa pelattavien hahmojen erilaiset ulkoasut,
eivat vaikuta pelin tasapainoon, vaan tuotteet lisddvat pelaajan statusta ja
nautintoa pelista. Hipster Whalen Crossy Road pelissa (kuva 7) uudet avattavat
elainhahmot voidaan laskea kosmeettisiksi tuotteiksi, silla yksikdan niista ei
vaikuta itse pelimekaniikkoihin. Pelihahmot tuovat aina oman kosmeettisen pienen

vaikutuksen peliin, kuten muuttavat pelin vari- tai &dnimaailmaa.

©) [©2000] [@ o ]
© S % > NG

Prehistoric Glaive || Kandi Twirl Koshka | Kandi Twirl Koshka Il

4

-

Y UNLOCKED

Shogun Ringo |

Kuva 3. Vainglory-pelin hahmokosmetiikan kauppa.
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Kuva 4. Crossy Road pelin Emo Goose -hahmo.

2.1.6 Kannusteelliset videot

Yksi suosituimmista mainostuksen keinoista on arvonvaihtomalli, jossa pelaajat
valitsevat nakevansad tarjouksia saadakseen pelinsisdisen palkinnon
vastalahjaksi. Yleisesti videoiden nayttaminen pelaajille tuo kehittgjalle pelkasta
katsomisesta rahaa eika itse naytetyn pelin asennuksesta. Kehittgjia suositellaan
integroimaan valityspalvelu eri mainostentarjoajia varten. Kannusteelliset
mainokset katsotaan loppuun asti 97-prosenttisesti, ja 30 prosenttia loppuun
katsotuista videoista johtaa mainostajan omalle sivulle. (Angelos 2013.)
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Pelit kuten Crossy Road, Angry Birds 2 ja Adventure Capitalist kayttavat
kannusteellisia videoita. Pelien kannusteellisten videoiden toteutukset vaihtelevat,
mutta kaikissa peleissd pelaajat saavat vastinetta ajallensa, pelin siséaisten
hyodykkeiden muodossa. Adventure Capitalist tarjoaa pelinsisaisen rahantulon
tuplausta rajoitetuksi ajaksi. Angry Birds 2 tarjoaa lisdelamia seka lisayrityksia
kenttiin, areena-pelimuodon lisdyrityksia ja myods paivittdisten bonuksien
tuplaamista kannusteellisilla videoilla. Angry Birds 2:ssa mainokset ovat lahes
kaikkialle integroituneena. Crossy Road tarjoaa pelinsisaista valuuttaa, jolla
pelaaja voi kayttdd Gashapon-konetta eli sattumanvaraista automaattia, josta

pelaaja saa uusia hahmoja pelattavaksi.

Mobiililla pelaaja kannustetaan katsomaan videomainos, jonka jalkeen pelaaja
saa palkinnon vastalahjaksi. Crossy Road on tehnyt yli miljoona dollaria
pelkastaan kannusteellisilla videoilla. (How To Succeed With Rewarded Video Ads
2015.)

Nykyaan ilmaispelit ovat kokeilemassa kannustetun mainonnan kayttéa. Compass
Point West, suomalaisen peliyhtion Next Gamesin peli, saa $0.06 paivassa
jokaista paivittaista pelaajaa kohden. Pelaajista 75 prosenttia katsoo véahintaan
yhden mainoksen. Pelaajat eivat pysty katsomaan neljgd mainosta enempaa
kahdeksan tunnin sisaan. Next Games testasi useita mainostusstrategioita ja
totesi mainosten sisallyttdmisen lisdavan pelin sisaisia ostojen tuomaa tuloa.
(Jordan 2015) Compass Point Westissa pelaajat saavat videomainosta vastaan
kuluvan kortin, jota pelaaja voi kayttaa joko tukikohtansa paivittamiseen,

resurssien hankkimiseen tai yksikdidensa paivittdmiseen.
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2.1.7 Valiaikamainokset

Valiaikamainokset ovat joko videomainoksia tai suurimman osan ruudusta
peittavia likkumattomia mainoskuvia. Valiaikamainokset keskeyttavat kayttajan

kokemuksen ja heille mainostetaan suoraan.

Valiaikamainokset (kuva 8) ovat tehokkaita saamaan kayttajan huomion, mutta on
suositeltavaa olla varovainen mainosten sijoittelussa seka kuinka usein mainoksia
naytetaan pelaajalle. Mikali pelaajille naytetaan liikaa valiaika-mainoksia, on
mahdollista, ettd pelaaja artyy ja pelaajalla on suurempi todennakdaisyys poistua
pelista. Véliaikamainoksista ei yleensa saa mitdan palkintoa. Kyseisten mainosten
kaytdssa suositellaan sallia mainosten yli hyppaaminen. Kayttajan motivaatio on
huomattavasti erilainen katsoessaan pakotettua mainosta kuin katsoessaan

mainosta omasta tahdostaan. (Clark 2015.)

Ultimate Fashion Game!

(DERNCGIR!
r

BY CROWDSTAR

Kuva 5. Esimerkki valiaika-mainoksesta.
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2.2 Vaihtoehtoiset toimintamallit

Edella mainittujen toimintamallien yleistyessa vain harvat pelit ovat pyrkineet
luomaan uudenlaisia liiketoimintamalleja. Tassa osiossa kaydaan lapi suosittujen

mobiilipelien vaihtoehtoisia rahoitusmalleja.

Hearthstone

Hearthstone on yleisesti ylistetty mobiilipeli-rahoitusmallinsa johdosta. Pelissa on
kerailykorttimekaniikka, jossa tiettyja kortteja voidaan pitéda Pay-to-Win kortteina.
Peli luottaa omaan rahoitusmallinsa eikd tukeudu energiamekaniikkoihin,
kannusteellisiin videoihin eika ajastimiin. Pelaaja voi myds ostaa kosmeettisia
muutoksia pelaajahahmoon. 12.9.2015 Hearthstone oli 56 maassa top 10:ssa ja

113 maassa top 100 listalla iPhonella likevaihdossa mitattuna.

Vainglory

Vaingloryssa pelaajilla on kaytdssaan rajoitettu valikoima hahmoja ja hahmoja saa
pysyvasti aukaistua seka pelin sisédisella valuutalla ettad oikealla rahalla. Pelissa
voi nykyddn myos avata korttipakkoja, joiden avulla voi paivittdd hahmojen
ulkoasua. 12.9.2015 Vainglory oli 3 maassa top 10:ss& ja 75 maassa top 100

listalla iPhonella liikevaihdossa mitattuna.

Crossy Road

Pelin on loputon juoksupeli, jossa pelaaja hyppii elaimella teiden, rautateiden,
jokien ja muiden vaara-alueiden ylitse, kunnes epaonnistuu ja peli alkaa taas
alusta. Pelia itsessdan voi pelata loputtomasti ja pelaajan ei tarvitse maksaa
mistdan. Pelaaja voi halutessaan kayttaa rahaa ostaakseen muita elaimia. Elaimet

tuovat peliin pelkastaan kosmeettisia muutoksia. Pelaaja voi myds katsoa
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videomainoksia keratakseen rahaa Gashapon-koneeseen, josta pelaaja saa

sattumanvaraisesti uuden pelattavan hahmo. Hahmoja on noin satakunta.
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3 ANALYTIIKKA

Analytiikka tarkoittaa keratyn tiedon tutkimusta, jonka tarkoitus on helpottaa
tuotteenkehittajia ymmartdmaan, miten heidan tuotteitaan kaytetaan. Analytiikan
tarkein tehtdva on ilmaista tuotteen kehittgjille tuotteen toimivuutta. Freemium-
tuotteen analytikka on monimutkaisempaa kuin suurimmassa o0sassa
selaintuotteista. Kayttajakokemuksen parantaminen ilmaispelissa ei valttamatta

paranna liiketuloja. (Seufert 2014, 31.)

Pelaajan sitoutumista seurataan pelaajan istunnon keston pituudella, keskiarvolla
ja mediaanilla. Mediaania ja keskiarvoa vertaamalla voidaan péaatella, mikali arvot
jommassakummassa aaripadssa vaaristavat keskiarvoa. Pelaajan paivittaisten

istuntojen maara kertoo myos pelaajan sitoutumisesta. (Seufert 2014, 100-101.)

Pelaajan sailyminen on yksi tarkeimmistd metriikoista pelin onnistumisen
mittaamisessa. Sailymisesta puhutaan yleisimmin paivan 1, 7 ja 28 sitoutumisesta.
Paivan 1 sailyminen on arvo, mika kertoo, kuinka suuri prosenttiosuus eilen
ensimmaista kertaa pelanneista pelaajista pelasi pelia toisena paivana. Paivan 7
sailymisarvo kertoo, kuinka monta prosenttia seitseman paivaa sitten aloittaneista
pelaajista pelasi kyseisena péaivana. Sama patee 28. paivan sailymisarvoon. On
yleista kayttad 7:11a jaollisia lukuja, joiden avulla saadaan viikon syklinen luonne
tasattua. Yleisesti 7. paivan sailyminen on puolet 1. paivan sailymisesta ja 28.
paivan sailyminen on taas puolet 7. paivan sailymisesta. Pelaajan elinikaa, eli
pelaajan elamankaaren aikana pelaamia paivid arvioidessa kaytetaan yleisesti
365:ta paivaa maksimina. Paivalle 365 asetetaan aariarvo, esimerkiksi prosentti,
jolloin saadaan mielekés arvo pelaajan elinian laskemista varten. Pelaajan elinikaa
kaytetddn apuna laskettaessa pelaajan peliin tuomaa arvoa. Yleistd on seurata
pelaajien sailymista kuvaajana. (Seufert 2014, 86—88) (kuva 9.)
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New player day 10 retention of different types of games
Desktop games excelling at retention, with more well polished
products; more rough ones in other types of games, especially RPG,

dragging down the whole average rate.

Data source: "Mobile App Data Analysis Q3 Report 2012 *, joint released by TalkingData and NetEase
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Kuva 9. Esimerkki pelaajien sailymisen kuvaajasta.

Vaestorakennetiedoista seurataan, mistd maasta pelaaja on kotoisin ja milla
laitteella pelaaja pelaa. Sosiaalisen median kautta on myds mahdollista selvittaa,
onko pelaajalla ystavia pelissa ja esimerkiksi onko kukaan ystéavista siirtynyt
maksavaksi asiakkaaksi. (Seufert 2014, 80.)

Ostokayttaytymisen tiedoista voidaan johtaa maakohtaiset tiedot maksajiksi
muuttujista, ARPU- (keskimaarainen liiketulo pelaajaa kohti), ARPPU-
(keskimaarainen liiketulo maksavaa pelaajaa kohti), ARPDAU-metriikat
(paivittaisen aktiivisen pelaajan tuoma liiketulo) ja paivittainen liiketulo. On my6s
mahdollista seurata, mitd tuotteita ostetaan maakohtaisesti ja miten tulot
jakautuvat eri maihin ja pelin siséisiin tuotteisiin. Ostokayttaytymista voidaan
verratta muihin metrikoihin, joiden avulla voidaan arvioida, milla metriikoiden

muutoksilla pelaajat siirtyvat maksaviksi asiakkaiksi. (Seufert 2014, 91-96.)
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LTV eli pelaajan elamanajan aikana tuotu tulo peliin on yksi tarkeimmista
seurattavista metriikoista. LTV:ta pystytddn ennustamaan muilla metriikoilla.
Tarkeda on maarittaa LTV omalle pelillenséa selkokielella. On maaritettéava, mitka
pelaajan tekemat toimet lasketaan LTV:n arvon lisddmiseksi. Huomioidaanko
ainoastaan pelin siséiset ostokset, mainoksista saadut tulot ja mainoksien arvojen
vaihtelut LTV-laskukaavaan? Milla aikajaksolla arvo mitataan ja otetaanko pelin

viraalinen leviaminen huomioon LTV-laskukaavassa? (Seufert 2015.)
Yleisia kysymyksia:

e Mita tuotteita pelaajat ostavat rahalla?

Kuinka paljon pelaajat ostavat?

Minka tuotteen pelaaja ostaa ensimmaisena?

Kuinka moni ostaa enemman kuin yhden tuotteen?

Kuinka usein pelaaja ostaa tuotteita pelin sisalla? (Seufert 2014.)

Analytikan avulla voidaan myds tehda A/B-testausta. A/B-testauksella
tarkoitetaan testausmenetelmédd, jossa perustilanteessa kahdelle ryhmalle
annetaan testaukseen eri versio jostain ominaisuudesta. A/B-testin tarkoitus on
keratd tarpeeksi tietoja, joiden avulla voidaan tehdd merkityksellinen paatos.
Versioiden kayttaytymistietoja vertaamalla on tarkoitus paasta paatokseen, kumpi
versio ominaisuudesta on toimivampi pelin kannalta. Esimerkiksi pelin mainosten
sijoittelua voidaan testata. A/B-testia tehdessa on huomioitava myos pelaajien
jaottelu eli mita pelaajarynmédéa varten kyseistd ominaisuutta testataan.
Edeltavassa esimerkissa testiin ei haluta pelaajia, jotka ovat jo tehneet ostoksen
pelissd. A/B-testaus voi sisaltdd enemmdan kuin kaksi testiryhnmad samassa
kokeilussa. (Seufert 2014.)

Funnel-analyysin eli ennalta maarattyjen tapahtumien sarjan seuraamisen avulla
voidaan tutkia maksajaksi muuttuvien asiakkaiden prosenttia kayttaytymisen

perusteella. Funnelia (kuva 10) Iluodessa on maadritettdva viimeinen
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tavoitetapahtuma sek& jokainen valitapahtuma matkalla tavoitteeseen.
Esimerkiksi funnel voi olla matka pelin ensimmaisestd kaynnistamisesta
ensimmaiseen ostotapahtumaan. Funneleita voi myds hyodyntad esimerkiksi
pelin kenttien lapaisyn analysoinnissa. Jos funnelista 16ytyy iso tiputus kenttien
valilla, voidaan arvioida edeltdvan kentan olevan liian vaikea, pitka tai
epamiellyttdva. Tunnistamisen jalkeen kohtaa pelissa voidaan tutkia tarkemmin.
Funnel-analyysin tehtavd on paljastaa mahdolliset ongelmakohdat syvempéaa
tutkimista varten. (Using Funnel Analysis To Measure User Conversion Rates
2013))
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Kuva 10. Esimerkki funnelista.
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4 PELAAJIEN JAOTTELU

Yleisesti pelaajille lisatdédn tietokantaan vaihdettavia merkintdja. Osa
merkinndista, kuten pelaajan kotimaa, harvoin vaihtuu pelin aloittamisen jalkeen.
Pelaajat on helppo ryhmitella merkkien maarittdAmisen ja asettamisen jalkeen ja
pelaajalla voi olla useita erilaisia merkintdja kiinni tiedoissaan. Osa merkinndista
voi olla toisensa poissulkevia kuten pelaajan sitoutumistaso. Mita aiemmin pelaaja
voidaan jaotella ja profiloida, sitd aikaisemmin pelaajan kokemus voidaan
raataloida hanelle optimoiduksi. (Seufert 2014, 76-77, 79.)

Pelaajia on mahdollista jaotella eri maihin analytiikan perusteella. Esimerkiksi
lokalisaatio voidaan aktivoida pelkastaan tietamalla pelaajan sijainti tai valtio.
Kaytettavan tulon maara vaihtelee eri maissa ja tama on otettava huomioon
tuotteiden hinnoittelua tehdessa. On tarkea kayttaa hintasyrjintaa eri maille ja/tai
maanosille. Tatd tehdessa kaytetdan lineaarista optimointia. Lineaarisella
optimoinnilla voidaan maarittaa hintapiste, jolla tulo on suurin maa- tai
maanosakohtaisesti. (Seufert 2014, 14-17, 77.)

Pelaaja on myts mahdollista merkita laitteen perusteella. Pelaajan laite itsess&an
ei riita perusteelliseen jaotteluun. Laitetietoa voidaan kayttaa tukevana merkkina
ja hyddyntaa esimerkiksi kayttajien hankinnassa hankinta-alustan salliessa. Pelin
on mahdollista muokata itseddan ottaen laitteen suorituskyvyn ja muut

toiminnollisuudet huomioon. (Seufert 2014, 80.)

Pelaajan sitoutumiselle on perusteellisesti kolme merkintda. Erittain sitoutuneet
pelaajat, sitoutuneet pelaajat ja mahdollisesti pelistd lahtevat pelaajat. Nama
kolme merkintdd ovat toisensa poissulkevia. Ei ole olemassa maarattya istunnon
pituutta, eikd istuntojen maaraa, jolla pelaaja muuttuu maksavaksi asiakkaaksi.
(Seufert 2014, 78, 97.)

Sosiaalisista toiminnoiden, kuten ystavien kutsuminen peliin ja sosiaalisisten
medioiden avulla on mahdollista merkita pelaaja. Kayttgjat, jotka kutsuvat peliin

kavereitansa, ovat arvokkaita. He tuovat peliin lisda kayttgjia ja taten uusia
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mahdollisia maksavia asiakkaita. On olemassa seka tuotteen sisaisesti kutsuttuja
uusia pelaajia ettd henkildiden valisia suosituksia pelin ulkopuolella. Pelin
ulkopuolelta tulevia pelaajia varten on mahdollista kayttaa viittauksia kutsuvaan
pelaajaan, jolloin pelaajien tuomia kayttdjid ja viraalisuutta eli pelin luontaista
levidmista on helpompi seurata. (Seufert 2014, 169-171.)

Maksajiksi muuttuneet asiakkaat myds merkitaan, kun he tekevat pelin sisaisen
ostoksen. limaispeleissa maksavaksi asiakkaaksi muuttumisprosentti on erittain

alhainen, yleisesti alle 5 prosenttia. (Seufert 2014, 76, 92-93.)

Ennakoivalla jaottelulla on tarkoitus erotella pelaaja yhteen tai useampaan ennalta
maarattyyn ryhmaan pelaamisen aloittamishetkella saatavilla olevien tietojen
perusteella. Ennakoinnissa voidaan hyddyntda sosiaalisesta mediasta saatuja
tietoja etsien pelissé olevien pelaajan ystavien tietoja ja ovatko kyseiset ystavat
kayttaneet rahaa. (Seufert 2014, 80-82.)

Mainosten nayttaminen on yleisesti valteltya ilmaispeleissa. Mainoksia naytetaan
yleensd vasta sitten, kun pelaaja todetaan epatodennékdisesti maksavaksi
asiakkaaksi. Jos pelaajan tarkka elinian arvo tiedetdan, silloin elinian arvoa
voidaan verrata pelaajan myymisen arvoon. Mikali pelaajan arvo on pienempi kuin
pelaajan myymisen arvo, on pelaaja kannattavampi myyda pois. Suuri
sitoutuminen ja mainoksien nayttaminen ovat kasitteellisesti toisensa
poissulkevia. Kehitystiimi voi yrittdd sitouttaa pelaajia uudelleen ennen kuin
koettaa myyda pelaajan pois taten siirtden sitoutumistaan toiseen peliin.
Sitouttamista koetetaan tuomalla jokin toiminnollisuus uudelleen esiin. Mainoksen
nakeminen pelissa voi myos vaikuttaa negatiivisesti pelaajan kokemukseen ja voi
estaa pelaajaa sitoutumasta peliin parhaan mahdollisen kykynsa mukaisesti.
(Seufert 2014, 77, 93, 117-118.)
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5 KAYTTAJAHANKINTA

Analytiikan avulla saatu arvioitu pelaajan LTV asettaa konkreettisen raja-arvon
kayttajahankinnalle, mikd on suurin syy pelaaja-jaottelun olemassaololle. Mita
tarkemmin tiedetaan pelaajaryhmien tiedot, sitd tarkemmin voidaan réataldida
myds pelaajahankinnan kampanjat. Taman avulla voidaan kohdentaa ja
hinnoitella mainoskampanja esimerkiksi yhdysvaltalaisia 18—35-vuotiaita miehia
varten. Yleisesti pelaajahankinnan hinta asetetaan alemmaksi kuin hankittavien
kayttajien LTV taatakseen sijoituksen kannattavuus. On olemassa muutama
poikkeus, kuten alkupopulaation luominen peliin ja orgaanisten latausten
tukeminen kauppapaikan nakyvamman sijoituksen avulla. Markkinointi ilman
huomiota markkinoinnin tuottavuuteen ei ole kestavaa (Seufert 2014, 143-145.)
Ostetut lataukset tuovat keskimaarin 0,9 orgaanista latausta kolmen péaivan
aikana. Tama vuorostaan tarkoittaa ,ettd ostaessasi yhden pelaajan peli saa
oikeasti (1 + 0.9) kayttajaa samalla ostohinnalla (Achtzehn 2015.)

Chartboost-mainospalvelun CPI-lukemat eli yhden kayttajan hankkimisen hinnat
nayttavat kuukausittaiset trendit kayttdjahankinnan hinnassa. Kesakuussa
keskimaaraiset hinnat vaihtelevat maittain iOS-alustalla $0.43 (Chad) ja $5.63
(Guinea-Bissau). Androidilla vastaavasti hinta on $0.43 (Jamaica) ja $3.00
(Palau). Tasta johdettuna oikea hinta yhden asennuksen ostamiselle on CPI

jaettuna ostetulla kayttajalla ja orgaanisilla kayttajilla.

eCPA eli pelaajan tehokas hankintahinta lasketaan CPI jaettuna (1 + k-tekijalld).
Mita suurempi k-tekija eli mitd enemman pelaajia yksi pelaaja saattaa peliin, sita
halvempaa pelille on hankkia kayttdjia. Jos yksi pelaaja tuo mukanaan toisen
pelaajan, kayttajahankinnan kustannukset puolittuvat. Viraalisuutta on vaikea
seurata, silla pelaajat koostuvat orgaanisista latauksista, suusanallisesti
mainostetuista sekd hankituista pelaajista. K-tekijd on vain arvio eikd tarkka
osoitin. (Seufert 2014, 105, 215.)
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6 HYODYNTAMINEN KILPAILULLISESSA ILMAISPELISSA

Edella lueteltuja periaatteita hyoddynnetaan ja sovelletaan Critical Force
Entertainmentin tulevassa Critical Ops -pelissa. Peli on kilpailullinen FPS-
moninpeli (ensimméaisen persoonan raiskintamoninpeli) mobiililaitteille ja
selaimelle. Pelissa on kaksi joukkuetta, jotka kilpailevat pelin tavoitteista ja/tai
koettavat eliminoida vastustajajoukkueen. Pelin rahoitusmalli on merkittavasti
erilainen verrattuna valtavirtaisiin mobiili-ilmaispeleihin, eikd muiden pelien
jaottelua ja myytavia tuotteita pysty suoraan hydodyntamaan Critical Ops -pelisséa.
Peliin on suunniteltu oma rahoitusmalli ja sovelletaan ilmaispelien periaatteita.
Pelaajahankinnassa voidaan kayttaa samoja periaatteita pelaaja-jaottelusta kuten

muissakin ilmaispeleissa.

6.1 Critical Opsin liiketoimintamalli

Pelin rahoitusmalli perustuu reiluun ilmaispeliin. Peli tarjoaa kaikille pelaajille kaikki
perusominaisuudet ilmaiseksi ja pelin tarkoitus on saada pelaajat haluamaan
kayttaa rahaa lisdtdkseen omaa sitoutumistaan ja nautintoaan pelista. Aikaisessa
vaiheessa pelin suunnittelua paatettiin, ettd pelin liiketoimintamallissa korostuu
pelaaja. Peli on suunniteltu tekevan rahaa pitkélla aikajanteelld ja pelin uskotaan

olevan viela suosittu viiden vuoden kuluttua julkaisusta.

Critical Ops ei sisélla energiamekaniikkoja eika ajastimia. Pelaamisen maaraa ei
siis rajoiteta ollenkaan. Pelissa ei myoskaan ole yhtdan kuluvaa tuotetta. Valiaika-
mainoksia ei l0ydy mydskaan pelista. Peli on suunniteltu antavan pelaajalle

tervetulleen olon.

Peli myy alustavasti ainoastaan kosmeettisia aseiden tyyliteltyja versioita
siséltdvia Gashapon-mekaniikkaan perustuvia salkkuja. Salkut on jaettu
alustavasti viiteen eri harvinaisuusasteeseen. Mitd harvinaisempi aseen

tyylimuokkaus, sitd vaikeampaa on pelaajan saada kyseinen tyylimuokkaus.
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Pelissa pelaaja pystyy myos hankkimaan edella mainittuja tyyliteltyja versioita
aseista katsomalla useita videomainoksia. Peli on suunniteltu tukevan
hyvalaatuista kateutta, jolloin pelaajat joilla ei ole viela tyyliteltyja aseita kokevat
tarpeen tunteen tyylitellyista aseista ja haluavat hankkia tyyliteltyja aseita myos
itselleen. Jos pelaaja saa salkusta jo omistamansa asetyylittelyn, pelaaja saa
pelinsisdistd valuuttaa, jota pelaaja voi kayttdd hankkiakseen haluamiaan
asetyylittelyja, kun on saanut kerattya tarpeeksi valuuttaa. Myds selainversiossa
pelaajien kaytoksessa on huomattu arvostusta tyylimuokkauksia kohtaan. Pelaajat
ovat jopa vaihtaneet oman aseensa maasta nostettuun tyyliteltyyn aseeseen,
vaikka tyylitelty ase olisikin ase, jota pelaaja ei normaalisti kayttaisi. Pelaajien
keskuudessa on my6s ollut havaittavissa kehuja toisten omistamia muokkauksia

kohtaan. Pelaajat ovat myds usein anoneet pelinkehittgjilta ilmaisia salkkuja.

Pelissd on my6hemmin suunniteltu myytadvan myds asemuokkauksia, joissa on
sekd vahventavia etta heikentavia muutoksia aseen kayttaytymiseen. Yleisesti
kilpailevissa ilmaispeleissa myydaan ainoastaan raakaa voimaa, mika ei sovellu
kilpailullisen, tasapainoisen pelin rahoitusmalliin. Pelissd& my6s myyd&an
satunnaisia aselaatikoita, jotka sisaltavat vain kosmeettisia muokkauksia aseille ja
myohemmin pelin elaménkaaren aikana myydadadn mahdollisesti kosmeettisia
muokkauksia pelaajahahmoille. Taman lisdksi pelaajat voivat katsoa
vapaaehtoisesti videomainoksia kannusteellista palkintoa vastaan. Mainosten
katsomisesta pelaaja palkitaan pelin sisdisella valuutalla, jota kaytetdan edella

mainittujen aselaatikoiden ostoon.

6.2 Pelaaja-jaottelun ja analytiikan suunnittelu

Analytiikan osiossa ei huomioida itse peliin liittyvia analyyttisia osia, vaan
kohdistetaan huomio liiketoimintamalliin ja pelaaja-jaotteluun. Kuten tiedonkeruun
kaytdnnoissa kasiteltiin, pelissa tallennetaan tarkasti vaestdorakenteen tiedot,
pelaajan ostokayttaytyminen, pelaajien sitoutuminen ja sailyminen. Pelissa myos

tallennetaan perustiedon lisaksi pelikohtaisia tietoja pelaajien kayttaytymisesta



29

pelaaja-jaottelua varten. Jaottelua varten on tiedettava pelista kysymykset, joihin

halutaan saada vastaukset analytiikan avulla.

Analytiikan osalta peliin on toteutettu analytiikkapalvelun integraatio, jonka avulla
on helppo seurata haluttuja metriikoita ja tehda paatoksia pelaajien jaottelusta,
hinnoittelusta ja uusien pelin ominaisuuksien vaikutuksesta pelaajiin.
Tietokannassa seurataan pelaajakohtaisia tietoja ja merkitdan pelaajan
kayttaytymista. Esimerkiksi peli tallentaa pelaajan lempiaseen, kaverien maaran,
ystavien maksaviksi asiakkaiksi muuttumisprosentin, peliin kutsuttujen pelaajien
maaran, klaanijdsenyyden, pelaajan sitoutumistrendin ja pelaajan kannustettujen
videoiden katsomismaaran. Analytiikkapalvelu laskee myds pelaajan arvon

tietojen perusteella.

Pelissa on nelja paajaotteluryhmaa: maksavat kayttajat, sosiaaliset kayttajat,
kannusteelliset kayttajat ja muut kayttgjat. Pelaaja voi kuulua kaikkiin kolmeen

ensimmaiseen ryhmaan. Mikali pelaaja ei kuulu yhteenkaan edelld mainituista

6.2.1 Maksavat kayttajat

Maksavat kayttdjat ovat kayttdjid, jotka ovat ostaneet pelissdé minka tahansa
tuotteen jossain vaiheessa elinkaartaan. Ryhma voidaan jaotella viela tarkemmin
ostokayttaytymisen perusteella. Pelaajat voidaan jaotella kosmetiikan ostajien ja
asemuokkausten ostajien kesken. Jaottelua hyoddynnetddn kohdentamalla
lataustauoilla naytettavien tuotteiden valinnassa. Latausruudussa olisi tavoitteena
pystyd nayttdmaan pelaajan suositumpien aseiden muokkauksia ja/tai
kosmetiikkaa, joiden tarkoitus on nayttaa pelaajalle, miten h&n voi saada
enemman irti pelikokemuksestaan. Maksavien kayttajien ryhméasta pelaaja ei
koskaan eroa. Maksavien kayttajien rinnakkaisryhmé& on mahdollisesti maksavat
asiakkaat. Mahdollisesti maksavien asiakkaiden ryhmaan siirtyminen kaydaan lapi

sosiaalisissa kayttajissa.
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Kuten pelaajien jaotteluosuuden teoriassa kaytiin lapi, on tarkead kayttdd pelissa
hintasyrjintaa eri maita kohtaan lineaarisen optimoinnin avulla. Lineaarisessa
optimoinnissa kaytetddn hyvaksi ARPPU-metriikkaa ja pelaajien maksajaksi
muuttumisprosenttia. Pelin siséisten tuotteiden hintaa muuttamalla ARPPU
muuttuu. Kun ARPPU kerrottuna maksajaksi muuttumisprosentilla on suurin, eli
tulo yhta pelaajaa kohden on suurin, on talldin I6ydetty optimaalinen hintapiste
kyseiselle maanosalle tai maalle. ARPPU on jarkeva mitata tassa tilanteessa

neljaéa viikkoa kohden syklisen kayttaytymisen minimoimiseksi.

6.2.2 Sosiaaliset kayttajat

Sosiaaliseksi kayttajaksi maaritelladn kayttaja, jolla on pelissa useita ystavia ja
kayttaja kutsuu myos kavereitaan peliin eri kanavien kautta kuten Facebookista.
Pelaajien kutsuminen on kannusteellista toimintaa ja pelaaja palkitaan l&hetettyjen
kutsujen ja peliin saapuneiden pelaajien maaran perusteella. Pelaaja tuo lisdarvoa
peliin tuomillaan pelaajilla, eli iimaisilla pelaajilla. Jos sosiaalinen pelaaja kuuluu
maksavien asiakkaiden ryhm&éan ja kohdella heitd aluksi kuten maksavia
asiakkaita, kunnes heidan kayttaytymisensa pelissd paljastaa pelaajien oikean
luonteen. Sosiaaliset kayttajat ovat tarkeita pelin leviamiseen ja kasvun

tukemiseen seka kayttajahankinnan kulujen alentamiseen.

6.2.3 Kannusteelliset kayttajat

Kannusteelliset pelaajat tekevat toimintoja kannusteita vastaan. Pelissa
kannusteellista toimintaa on mainosvideoiden katsominen. Mainosvideot
palkitsevat pelaajat pelinsisaisilla hyddykkeelld, pelin siséisella valuutalla, jolla
pelaaja voi hankkia haluamiansa tuotteita. Kannusteellisten mainoksien
katsominen on taysin pelaajalle vapaaehtoista toimintaa. Mikali pelaajan

todennékdisyys maksavaksi asiakkaaksi siirtymiseen on pieni, voidaan pelaajille
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mahdollistaa kannusteellisien videoiden katsominen. Analytiikan avulla voidaan
tarkistaa, missa vaiheessa pelaajan todennakdisyys muuttua maksavaksi
asiakkaaksi on merkittavasti pienentynyt, jolloin pelaaja pyritdan saamaan
littymaan kannusteellisten pelaajien ryhmaan ilmoittamalla pelaajalle
kannusteellisista videoista.

Vaikka uusien kayttajien kutsuminen onkin kannusteellista toimintaa, niin pelaaja
ei sosiaalisena kayttdjana kuulu kannusteellisten pelaajien ryhmaan. Pelaajan
toivotaan olevan mieluummin maksava ja sosiaalinen kayttdja kuin
kannusteellinen ja sosiaalinen kayttaja. Ideaalitilanteessa pelaaja kuuluu kaikkiin

kolmeen ryhméaan.

6.2.4 Muut kayttajat

Ryhmaan kuulumattomat ovat oletetusti suurin ryhma. Pelaajat aloittavat
oletuksena kyseisesta ryhmasta ja heidan pelin sisainen kaytbksensa maarittaa
mikali he siirtyvat yhteen tai useampaan edella mainituista ryhmista. Pelin
tarkoitus on kannustaa pelaajaa siirtymaan arvokkaampaan pelaajaryhmaan. Peli
pystyy kehottamaan pelaajalle mahdollisuuksia kutsua uusia pelaajia, katsoa
kannustemainosvideoita ja ilmoittaa kaupassa olevista alennuksista. Mikali
pelaaja ei ole ennalta maaratyn ajan jalkeen siirtynyt pois muiden kayttdjien
ryhmasta toiseen ryhmaan ja pelaajan sitoutuminen peliin on hiipumassa,
pelaajalle pystytaan nayttdmaan mainoksia, jotta pelaajasta saadaan edes
vahainen arvo irti. Kyseisen mainostuksen vaikutukset pelaajiin tulee tutkia A/B-
testauksen avulla. Mainostuksen A/B-testaus on ainoastaan mahdollista tehda
iOS- ja Android-alustoilla. Pelaajalle voidaan muutamien mainosten jalkeen
nayttaa tietoruutu, jossa kerrotaan kuinka pelaaja paasee eroon mainoksista eli
pelaajalle kerrotaan, kuinka han voi saada hyoétya toiseen ryhmaan siirtymalla.
Kuten teoriassa mainittiin, mikali pelaaja on todettu erittdin epatodennékdisesti
maksajaksi muuttuvaksi eli kun pelaajan jaljella oleva arvo pelissa on vAhemman

kuin pelaajan myymisen arvo, on pelaaja kannattavampi myyda toiselle pelille.
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Jaottelu pelissd tapahtuu ensin ennakoivan jaottelun perusteella eli pelaaja
jaetaan ryhmaan tunnettujen tietojen perusteella. Ensisijainen jaottelu siis
tapahtuu pelaajan laitteen, kaveritietojen, maan ja ensimmaisen session pituuden
perusteella. Jatkossa pelaajan kaytds vaikuttaa jaotteluun ja pelaaja voi siirtya
ryhmasta toiseen.

6.3 A/B-testaus

Kannusteellisten mainosten (Cost Per Action/Install) nayttamisen minimi-intervalli
taytyy tutkia A/B -testauksen avulla. Testauksessa on tarkoitus selvittdd, milla
aikarajoitteella kannusteelliset videomainokset tuottavat eniten rahaa eli kuinka
usein pelaajan sallitaan katsoa videomainoksia. Cost-Per-View-mainoksilla ei
tarvitse olla aikarajoitteita, silla jokainen katsontakerta takaa arvon. Fyber-
mainospalvelu tarjoaa mahdollisuudet kayttda useita eri mainostarjoajia seka
rajoittaa mainosten nayttamistd. Vaihtoehtoina on rajoittaa naytettavien
mainoksien maara tuntia kohden tai naytettavien mainosten maara paivaa kohden.
Tama on myos alustakohtainen kysymys, silla Windows Phone -alustalla ei ole
viela mahdollista suunnitelmaa tehdessa kayttda kannusteellisia videomainoksia.
My0s selaimilla toimintamalli on erilainen, koska selaimella maksetaan Supersonic

Ads-palveluntarjoajan palvelun avulla nayttokerroista suoraan.

A/B -testauksen avulla voidaan myds tutkia kuinka paljon pelin tekstin
kdantdminen vaikuttaa pelikokemukseen. Tama voidaan tehda jakamalla
kdannoskielen pelaajat kahteen ryhmé&én sattumanvaraisesti. Esimerkiksi jos peli
kdannetaan Saksaksi, voidaan verrata ryhmien A ja B sdilyvyyttd seka

ansiometriikoita ja maarittaa, kuinka arvokas kaantétyo on pelaajaa kohden.
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6.4 Pelaajajaottelu

Alustava pelaajajaottelu toteutetaan Facebook-integraation tuella selain-
versiossa. Facebookin kayttajatiedoista saamme selville pelaajan sukupuolen,
i&n, kotimaan ja muita tietoja, rippuen mita kayttaja jakaa rekisterdityessaan

pelimme.

Pelaajajaottelua hyoddynnetaan tutkiessa eri kayttajaryhmien kayttaytymista

pelissa. Vastataan kysymyksiin:
e Miké on pelin sukupuolijakauma
e Mikéa on pelin ika-jakauma
e Mika ovat eri maiden pelaajien maaréat
e Mitk& ovat eri maiden kulutuskayttaytymiset

Facebookin avulla pelia voidaan markkinoida tarkasti kohderyhmille. Esimerkiksi
pelin sukupuolijakauma (kuva 11) kertoo ettd pelaajat ovat suurimmaksi osaksi
miehi&d ja mainontaa pystytddn tarkentamaan sukupuolella rajoittamalla.
Facebook-mainoksissa pystytddn myds hyddyntdmaan pelaajan kiinnostuksia
seka sijaintia.

Gender Split

FEMALE: 7.07%

MALE: 92.93%

B mace 9z [ remaLe 7
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Kuva 11. Pelin sukupuolijakauma, Critical Ops: Facebook versio, DeltaDNA
30.8.2015.



35

7 TUOTTEEN ANALYTIKKA JA JAOTTELUN ANALYYSI

Tassa osiossa tutkitaan pelin analytikan tuottamia arvoja ja todetaan kuinka
kelvollinen toimintamalli Fair-to-Play eli reilun pelaamisen ansaintamalli on
verrattuna muihin ilmaispeleihin. Hypoteesi tyon alussa on, ettd myods Fair-to-Play
-mallilla voi tehda kannattavaa liiketoimintaa. Oletetusti pelin sailyvyysmetriikat
ovat vahvemmat kuin Kilpailijoilla lopputuotteessa, mutta ansiometriikat ovat

heikommat kuin kilpailijoilla keskimaarin.

Critical Ops on nyt koejulkaisussa eli rajoitetussa testijulkaisussa valituissa maissa
ja uusia maita avataan ajoittain kunnes peli on julki kaikkialla. Tulevassa osiossa
tarkastellaan koejulkaisusta saatuja metriikoita ja verrataan eri maiden pelaajien
kayttaytymista. Saksa on ensimmadainen kohdemaa, jossa peli on julkaistu ja
Saksan metriikoita voidaan kayttdd arvioitaessa pelin  tuottavuutta
kohdemarkkinoilla. Numeroita myds verrataan yhtion aikaisempiin peleihin:
Critical Strike Portable (Android) ja Critical Missions: SWAT (i0S) seka kilpaileviin
peleihin, mikali pelien tiedot ovat julkisia. On myds huomioitava maailmanlaajuisia
metriikoita tarkasteltaessa, ettd peli ei ole vield julkaistu suurimmassa osassa

lansimaita, Kiinassa, Japanissa, Braziliassa, Afrikassa tai Venajalla.

Hankaluuksia tuottivat ensisijaisesti analytikan mittausvirheet. Esimerkiksi
huijausostokset, jotka itse peli ja pelin tietokanta osasivat estad, mutta tapahtumat
kuitenkin  l&hettivat analytikkaan onnistuneen ostosuorituksen johtaen
kymmenkertaisiin ansiolukemiin. My6s itse analytiikan toteuttamisessa oli
ongelmia. Ensimmainen merkinta pelaajan olemassaolosta tuli vasta kun pelaaja
paasi pelin kirjautumisesta sisaan tai kun pelaaja rekisterdityi peliin. Tama
tarkoittaa, etta pelaajat, jotka eivat paase latausruutua pidemmalle, saati
onnistuneet kirjautumaan peliin, eivat ndkyneet ollenkaan analytiikassa. Kyseinen
virhe pakotti kdyttamaan useita lahteita pelaajien analyysia varten. Sailyvyytta ja
ansioita varten oli pakko noutaa raportti Google Playstd suoraan seka laskea

erikseen sailyvyys verrattuna rekisterdityneiden pelaajien sailyvyyteen.
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Seuraavassa osioissa tarkastellaan pelin metriikoita kayttden dataa aikavalilta
23.10. - 4.11. Dataan kuuluu 88 maata, joissa peli on julkaistu kattaen 70282
latausta ja tarkastelemme sek&a Saksan (5978 latausta) etta Turkin (15128)

metriikoita.

7.1 Sailyvyys ja pelaajamaéarat

Perinteisien pelien sailyvyys paivalta yksi on 20 - 40 prosenttia. (Lovell 2011.)
Vain 16 prosentilla kaikista peleista on yli 50 prosentin paivan yksi sailyvyys
(Parkerin mukaan 2014.)

Sailymisen dataa tarkastellessa huomataan selked vika. Monet pelaajat eivat
paase peliin asti. Syyna oli viallinen Android-tekstuuripakkaus, pelin vaikeahko
alkuvalikko seka rekisteroitymisprosessi. Paivitys on tekeilla molempiin
ongelmakohtiin ja ndiden uskotaan vaikuttavan suoraan pelaajien sailyvyyteen
paivityksen julkaisun jalkeen, viikolla 46. Myos pelin olennaisen paéivittaisen
tehtavamekaniikan puute heikentda pelaajien pitkdaikaista sailymisesta.
Tehtdvamekaniikan avulla pelaaja saa paivittain uuden tehtavan, jos hanella ei ole
jo kolmea tehtavaa tekeilla. Tehtavien suorittamisesta pelaaja saa pelin sisaista

valuuttaa, jolla pelaaja voi hankkia edella mainittuja asetyylittelyja.

Pelaajien sailyvyys | Paiva 1 Paiva 7 Paiva 30

(rekisterdityneistd)

Critical Strike Porta- | 21,6% 5,5% 1,8%
ble
Critical Missions | 33,5% 10,4% 3,6%

SWAT
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Critical Ops: Saksa

21,4% (40,3%)

7,7% (14,3%)

Ennakoitu:
2,9% (5,4%)

Critical Ops: Turkki

12,1% (38,6%)

3,8% (11,8%)

Ennakoitu:
1,3% (3,7%)

manlaajuinen

Critical Ops: Maail- | 20,0%

Ennakoitu:
2.2%

Kuten taulukoista huomataan, kaikkien pelaajien sailyvyys on suhteellisen heikko

mutta silti vanhan pelin tasolla. Huomataan myos etta Turkissa ensimmaisen

paivan sailyminen on reippaasti heikompi kuin esimerkiksi Saksassa. Tama

oletettavasti johtuu laitteiden tasosta, silla rekisterdityneiden lukemat ovat lahella

toisiaan. Kyseisten numeroiden oletetaan nousevan ensi paivityksen jalkeen

roimasti, kun pelaajat eivat tipu pois pelkastadn sopimattoman laitteen takia.

7.1.1 Kayttajamaarat

Kayttajamaarat Paivittaiset kayttajat Kuukausittaiset Kayttajat
Selain ja Android | 19 700 231 300

4.11.2015

Critical Ops Ennakoitu 250 000+ 1 600 000

Paivittdisen pelaajamaaran on ennakoitu nousevan 250 000:n tasolle kun peli on

saatavilla kaikilla alustoilla.
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7.1.2 Pelaajien aktiiviset paivat pelissa

Pelaajan aktiiviset paivat (vuosi | Aktiiviset paivat (rekisteroityneet)
asennuksesta)

Critical Ops: Saksa 6 (10)

Critical Ops: Turkki 3 (8)

Critical Ops: Maailmanlaajuinen 5

Critical Strike Portable 3

Verrattuna Critical Strike Portableen, huomataan, etté Critical Ops on jo ylittdnyt
vanhan pelin aktiiviset paivat. Huomataan myos etta mikali pelaaja rekisteroityy,
pelaaja on todennéakdisempi pysymaan jopa kolminkertaisen ajan vanhaan peliin

nahden.

7.2 Ansiot

Kuten sailymisen arvioinnin osiossa mainittiin, tekniset ongelmat vaikuttavat
mahdollisiin maksavien asiakkaiden maardan, seka tehtdvamekaniikan puute
rajoittaa pelaajien ymmarrysta seké pitkaaikaista sitoutumista, mika on oleellinen

osa pelin sisdisten ostosten esittelemiselle.

Maéritetddn edellisessé osiossa kaytetty kaava Critical Ops -pelin LTV:n
laskentaan: LTV = (Pelin sisdisten ostosten tuomat tulot + mainostulot —

markkinapaikkojen ottama palkkio - verot) jaettuna pelaajamaaralla.
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7.2.1 ARPPU
Alue ja peli ARPPU
Critical Ops: Saksa (84 ostajaa) 8,39€
Critical Ops: Turkki (4 ostajaa) 4,71€
Critical Ops: Maailmanlaajuinen (186 ostajaa) 9,90€
Critical Strike Portable: maailmanlaajuinen (154 ostajaa) | 2,63€

Taulukosta nahdaan, etta peli tekee maksavaa asiakasta kohden melkein

nelinkertaista tuottoa edelliseen peliin verrattuna. Kun pelin tehtavamekaniikka on

sisallytetty peliin ja pelid hiottua hieman enemman, uskomme, ettd ARPPU-

metriikka nousee maailmanlaajuisella tasolla noin 15 € seudulle.

7.2.2 ARPDAU

Maa/Alue ARPDAU ARPDAU
Markkinapaikan
osuuksien ja verojen
jalkeen

Saksa 0,0825€ 0,0507€

Turkki 0,0029€ 0,0024€

Maailmanlaajuinen 0,0106€ 0,0077€ (sis verot)

Critical Strike Portable ~0,003€ ~0,002€ (sis verot)
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Contract Killer $0,061 $0,043 (arvio, sis. verot)

Frontline Commando $0,081 $0,057 (arvio, sis verot)

ARPDAU-metriikka on noin kolminkertainen Critical Strike Portableen verrattuna.
Kuten huomataan, Saksassa ARPDAU on kilpailijoiden Ilukemissa ja
maailmanlaajuista keskiarvoa vie alaspain Turkki. ARPDAU-metriikan oletetaan
kasvavan tasaisesti, kun videomainostarjontaa laajennetaan seka pelin

kaytettavyysongelmat ja pelien kaatumiset korjataan.

7.2.3 Maksaviksi asiakkaiksi siirtyminen

6.11.2015 Maksavaksi asiakkaiksi siirtyminen

(kuukausittaisista kayttajista)

Saksa 2,44%
Turkki 0,11%
Maailmanlaajuinen 0,16%
Critical Strike Portable 0,02%

MyGs pelaajien maksavaksi siirtyminen kertoo, ettd pelin sisaiset ostokset ovat
pelaajille mieluisammat. Pelaajien siirtyminen maksajiksi on kahdeksankertainen
verrattuna Critical Strike Portableen. Saksassa maksajaksi muuttumisprosentti

rupeaa lahenemaan hyvia arvoja.
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7.2.4 LTV
LTV LTV (rekisteroityneet)
Saksa 0,3042€ 0,507€
Turkki 0,0072€ 0,0192€
Maailmanlaajuinen 0,039€ (sis verot) -
Critical Strike Portable $0,007 (sis verot) -

LTV vahvistaa samaa tietoa kuin edelliset ansiometriikat. Edelliseen peliin
verrattuna peli tekee pelaajan koko elaméankaaren aikana noin kuusinkertaisesti.
Tama johtuu paremmasta pelaajien sailymisestd, reippaasti paremmasta
maksajaksi siirtymisesta, sek& paremmasta tulosta maksajaa kohden.
Saksalaisten pelaajien LTV lahenee rajaa, jolla voidaan harkita pelaajahankintaa.
Tama tilaisuus tulisi ottaa hyddyksi. LTV-metriikan muutoksia Saksassa tulisi
seurata, jotta voidaan aloittaa pelaajahankinta heti kun se on kannattavaa. Suurin
osa Critical Strike Portablen tuloista tuli pelin siséaisista valiaikamainoksista.

7.3 Kayttajahankinta

Jotta kayttajahankintaa voidaan tehda, tulee hankinnan kulu, eCPA, olla pienempi
kuin LTV. LTV:ta arvioidaan koejulkaisun aikana mitaten kaikkia metriikoita.
Critical Opsin tapauksessa LTV:ksi lasketaan pelaajan ostamat pelin siséaiset
ostokset, mainostulot seka otetaan huomioon kuukausittainen trendi mainoksen
keskimaaraisessa arvossa pelaajaa kohti. Kayttajdhankinnassa otetaan myos
huomioon orgaanisten latausten lisddntyminen rankingin parantuessa seka

arvioidut pelaajien valiset suositellut asennukset.
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LTV:ta ja jaottelua hyddyntaen pystytaan maarittamaan, onko kannattavaa kayttaa
rahaa kayttdjdhankintaan. Taten voidaan maarittda, missd maissa ja mita
mainoskanavia kayttamalla saadaan paras sijoitetun paaoman tuotto. Kun LTV on
suurempi  kuin pelaajahankinnan kustannukset, on kannattavaa tehda
kayttajahankintaa. Pienimmilladn suoran asennuksen hinta on $0.25 Androidilla,
mutta vain muutamassa maassa. Mikéali kaytetaan suositusarvoa 0,9 pelaajaa yhta
ostettua latausta kohden, saadaan minimi -LTV laskettua, jonka pelin metriikoiden
tulisi ylittda ennen kuin voidaan harkita kayttdjahankintaa. Tassa tilanteessa
$0.25/1.9 = $0,13. Taten, kun pelaajan arvo ylittda edella mainitun arvon, on

mahdollista tehda kayttdjahankintaa tehokkaasti ja tuottavasti.

Pelaajahankinta on yksi kaukaisista tavoitteista pelille. Illman tuottoisaa
kayttajahankintaa peli tulee luottamaan ristimainontaan jo olemassa olevien pelien

kanssa seka pelin tunnistettavuuteen.

Kuten ansioiden osuudessa huomattiin, Saksassa pelaajien LTV lahenee 0,50€
euroa. Tama on minimihinta kayttajahankinnalle Saksasta Chartboost palvelussa,
Googlen AdWords -palvelussa on mahdollista saada nakyvyytta jo 0,23€ CPI:I1a.
Olisi hyodyllista tarkastella eri maita, etsien otollisia markkinoita ja hankintahintoja.

7.4 Toimintamallin kannattavuus

Ottaen huomioon pelinkehityksen tahanastiset kustannukset, n. 500 000 €, pelin
tulisi saada vahintaédn 13 miljoonaa latausta kaikkien alustojen kesken
ennustetuilla metriikoilla. Mik&li pelin ongelmat, jotka mainittin sailymisen
analysoinnin osiossa, saadaan ratkottua ja siten pelaajien sailyvyys saadaan
nostettua rekisteroityneiden kayttdjien tasolle, tarvitsee peli ainoastaan 7
miljoonaa latausta. Edeltava yhtion saman kategorian peli, Critical Strike Portable,
sai pelkastaan Android-alustalla yli 25 miljoonaa latausta, joista 1,8 miljoonaa
ensimmaisen kuukauden aikana. iOS-alustalla peli sai 1 miljoonaa latausta, joten
edellytykset ovat suuret pelille. Pelin odotetaan olevan viraalinen menestys ja

liketoimintamallin odotetaan voittavan pelaajien sydamet. Pelin Android-
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testiversion ensimmaisten paivien aikana pelia latasi laittomasti jo 1500 ihmista,

kun sallittuja testaajia itsessaan oli vain 1500 henkilda.
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8 POHDINTA

Nautin itse opinnaytetyon teosta kun pelin itse opinnaytetyd on hyodyllinen itselleni
oppimisprojektina seka Critical Force Entertainmentille, jossa toimin nyt
projektipaallikkond. Opin erittéain paljon analytiikasta, pelien rahoitusmalleista,
pelaaja-jaottelusta seka kayttajahankinnasta. Oli mielekdsta luoda oma laskuri
ansiomallin toimivuuden arvioimiseen ja paasin pohtimaan ja ymmartamaan miten
eri metriikat vaikuttavat toisiinsa ja miten mikakin metriikoista olisi jarkeva laskea.
Tulen jatkossa kykenemé&an paatoksentekoon yrityksen liiketoiminnan

parantamisessa.

Itse pelin kehityksessad mukana olo seka Fair-to-Playn kanssa tydskentely on ollut
erittdin mieluisaa. Oli mahtava nahda ja todistaa etta hyvalla reilulla
ansaintamallilla voi tehd& rahaa eika tarvitse tukeutua mobiilipelien tunnettuihin
temppuihin, kuten kuluvat tuotteet, Pay-to-Win sek& energiamekaniikat.
Pelaajakunta on my6s nauttinut projektista ja useat ovat kertoneet vaihtaneensa

kilpailijoiden peleistd meidan peliimme.

Critical Ops on erittdin kunnianhimoinen projekti ja ongelmat seurasivat itse
kehityksessa. Ongelmina oli android-laitteiden suuri kirjo, sek& laidasta laitaan
vaihtelevat laitteiden tehot, moninpelin kunnollinen synkronointi mobiiliverkoissa
sekad alustojen véliset erot. Pelin eduksi tulevat olemaan iso olemassa oleva
pelaajayhteiso, jolle pelia voidaan suoraan mainostaa, branditietoisuus, pelityypin
viraalinen luonne seka kunnollisten raiskintapelien puute mobiilialustalla. Peli tulee
olemaan elossa mobiilimarkkinoilla pitkdén ja mita luultavimmin todistaa muille
mobiilikehittajille, etta reilut pelit voivat toimia mobiililla. Kun peli on kerannyt
suuren massan pelaajia itsellensé, on yhtion jatkossa helpompi tehda myés isoja
paatoksia pelin hiomisesta ja tehtdvista muutoksista analytiikan avulla, jolloin
isojen paatoksien tekeminen on helpompaa, jolloin pystytdaan vaikuttamaan
suureen maardan pelaajia. Pelin virallisen julkaisun jalkeen pystytddn sanomaan
todistetusti, onko fair-to-play liiketoimintamalli kannattava esimerkiksi isommalle

pelikehittajalle pitkalla tahtaimella.
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