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Opinnaytetydssa perehdyn monetisaatiomenetelmiin freemium-pelijulkaisuissa. Tutkimuk-
sen paapisteena on erilaiset lahestymistavat tuotemyyntiin ilmaiseksi ladattavissa peleissa
graafisen suunnittelijan ndkokulmasta. Taman perehtymisen avulla pystyin hahmottamaan
tehokkaimmat keinot viestimaan kohdepelaajalle mahdollisuudesta kuluttaa oikeaa valuut-
taa pelin sisdédnrakennetussa kaupassa premium-tuotteisiin, jotka kehittavat pelin pelatta-
vuutta ja tarjoavat enemman viihdetta kuluttajalle.

Tutkimani tiedon kautta kasittelen opinnaytetydssa free-to-play-2D-peliprojektin monetisaa-
tiokeinoja, joka toimi tutkielman toiminnallisena osuutena. Peliprojektissa opinnaytetyon Kir-
joittaja suunnitteli uuden pelimekanismin ja konseptin, jolla pyrittiin monetisoimaan sen tar-
joamalla valinnaisesti maksullisia palveluita pelin sisalla. Projektin paatavoitteena oli valmis-
tella peliin suunniteltua grafiikka-assetteja, jota aiotaan hyddyntaa pelinjulkaisun jatkokehi-
tyksessa.

Opinnaytetyoni free-to-play-pelien premium-tuotteista tarkoituksena on avata tamanhetkista
tilannetta jatkuvasti kehittyvasta kilpailumarkkinoista pelialalla. Tutkielma on omistettu kai-
kille pelien markkinointisuunnittelusta, tuotegrafiikasta ja videopeleista kiinnostuneille.

Avainsanat freemium, monetisointi, premium, videopeli, grafiikkka
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In my thesis we take a look at monetization methods in free-to-play game releases. The
main focus in my studies included how to approach separate in-game products available in
the game downloadable for free from graphic designer’s perspective. Through this orienta-
tion we could figure the most efficient methods communicate with player about the oppor-
tunity to spend real life currency on premium products found in Free-to-play release’s in-
game shops which would improve gameplay experience and provide more entertainment for
consumer.

With gathered knowledge in my thesis I'm bringing free-to-play 2D game project, which will
serve as my study’s practical section. In this game project | designed new gameplay mech-
anism concept and plan to monetize it by offering it as optional paid service found on in-
game premium shop. The goal with the project was create graphic assets designed for the
game, which were ready to be implemented in game release’s post development phase.

The goal of going through premium products as free-to-play was to open current status on
rapidly evolving competition in game development market. My thesis is dedicated to every-
one interested in game development’s marketing design, product graphics and video games.

Keywords freemium, monetization, premium, video game, graphics
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1 Johdanto

Tassa opinnaytetyssa tavoitteeni on tutkia ilmaispelien ansainta-, eli monetisaatiokei-
noja. Aihetta kasitellaén graafisen suunnittelijan ndkdkulmasta seka huomioita pelipal-
velun onnistuneesta monetisoinnista pelikehittdjan nakokulmasta. Tutkimuksessa kasit-
telen yleisida, mutta toimivia menetelmia ja tekniikoita pelin sisélla hankittavien virtuaali-
esineiden myynnin kehittdmiseksi. Huomioin lukuisia eri grafiikan vaikutuksista ja tutkin,
l6ytyykd yhdesta mainituista suurempaa vaikusta verrattuna muihin. Tutkielmassa etsin
yleisia piirteita ja elementteja freemium-pelin sisélla ostettavista tuotteista, jotka toimivat

kielikuvana pelaajille seké kehittgjille profiloitavaksi.

Aihe on valittu mobiilipelien suosion kasvun takia. Paljon puheenaihetta ja vaittelya on
syntynyt, koska tunnetut valtavirtaa edustavat peliyritykset ovat huomanneet premium-
siséllon onnistuneen markkinoilla ja my6s kehittdneet mainittua lisasisalttéd lukuisiin
AAA-pelijulkaisuihin, eli merkittéavien julkaisijoiden peleihin tarkoitettu tarjpamaan kor-
kean luokan viihdetta, jotka ovat kehitetty suurella budjetilla mahdollisimman laajalle
kohdeyleisdlle. Itse pelinkehittdjdn&d nden monetisoinnin suunnitellun tarkeéna, etenkin

jos tahtdimessa olisi ansaita ilmaisella pelijulkaisulla.

Toiminnallinen osio liittyy aiemmin tehtyyn mobiilipeliprojektiin, johon lisatdan uusi mo-
netisointikeino. Opinnaytetydn avulla pyrin ymmartamaan, miten sellaista premium-sisal-
tda onnistuneesti luodaan tuotteeksi palvelun sisélla, joka on visuaalisesti houkuttelevaa,
jotta kaupallisen menestyksen saavuttaminen mahdollistetaan. Rajoitan opinnaytetyoni
pelijulkaisuihin, jotka ovat ladattavissa ja pelattavissa ilmaiseksi ja joissa ylimaaraiset

maksulliset siséllét ovat saatavilla pelin sisdén rakennetusta premium-kaupasta.
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2 Monetisointi free-to-play-pelisséa
2.1 Monetisaatio

Monetisaatiolla tarkoitetaan pelin sisélle suunniteltua ansaintamekanismia, jolla pelaajat
saadaan mahdollisesti kayttamaan rahaa hankkiakseen pelin siséltda tai muuta erikseen
saatavaa palvelua. Hankintojen kautta pejaaja saa peliin uusia ominaisuuksia tai kos-
meettisia parannuksia, joiden tarkoituksena on parantaa pelikokemusta. (Fields 2014,
21.) Peli on perinteisesti ostettu suoraan kokonaisena tuotteena, joka tarjoaa pelissa
esitellyt sisallét. Nopeasti kehittyvan kilpailun, pelialustojen ja kohdekuluttajien intressien
ansiosta on muodostunut uusia monetisaatiomenetelmid. Kuviossa 1. ilmaiseksi kokeil-
tava World of Warcraft-verkkoroolipeli vaatii pelaajalta kuukausimaksullista lisenssia,
joka mahdollistaa seikkailun pelimaailmassa. Peliin voi tutustua ilmaiseksi rajoitettuun
tasoon saakka, ja tutustumisversiolle on maaritelty Free-to-Play-ominaisuus houkuttelu-

keinona.

Home Games Services Blizzard Gear Search Shop < Wish List Blizzard Balance

WOW

World of Warcraft®:
Subscription
Massively Multiplayer RPG

»

v V , Begin your journey or renew your subscription
Y J
\

4 / 1 Month - USD14.99/month
¥

3 Months - USD13.99/month
Save USD12.00 per year

6 Months - USD12.99/month
Save USD24.00 per year

USD14.99

Billed every 1 Month. Cancel online anytime.

Subscribe Now

Kuvio 1. Kuukausimaksu oli MMO-verkkopeleissé yleinen ansaintamalli, mutta lukuisat kilpailijat
lahestyvat markkinoita freemium-ansaintamallilla

metropolia.fi

ﬂ Metropolia



2.2 Freemium / free-to-play

Freemium termi jakaa samanlaisia piirteita free-to-play termin kanssa. Peli julkaistaan
iimaiseksi ladattavaksi ja rohkaistaan pelaajia tutustumaan peliin ja sen sisalla myytaviin
lisapalveluihin tai pelattavuuteen vaikuttaviin virtuaaliesineisiin. (Fields 2014, 145.) Tama
ansaintamalli kayttad pelia palvelualustana, johon kaikki pelattavuutta parantavat lisa-
palvelut ja kaytettavat peliesineet lisataan ostettavaksi tuotteeksi. Hinnoittelu valinnai-
sesta premium-palvelusta ilmaisen sovelluksen sisélla vaihtelee riippuen taysin, mita

aiotaan myyda potentiaaliselle kuluttajalle pelissa.

Kyseinen ansaintamalli on keskittymispisteena opinnaytetyésséani seka kayttdmani mo-
netisaatiomalli toiminnallisessa osuudessani. Google Play sovelluskaupassa (Kuvio 2.)
kaikista sovelluksista 98% ovat ilmaiseksi ladattavissa (Maatta & Nuottila, 2016. s. 60).
Tama todistaa, miten nykypaivana pelinkehittdjat ovat yhden vaihtoehdon varalla kos-

kien omaa ansaintamallia mobiilisovellusmarkkinoilla.

& Sovellukset Pelitv  Alaluokat v Etusivu  Suosituimmat  Uutuudet o o -

Oom.

ellukset

Kau Kavereiden kanssa

<
Pelit

Perhe

Tiimin valinnat

Tili

Maksutavat

Pixel Worlds

Omat tilaukset
Lunasta *okk kA *okok ok * ok ok ko ko *okk ok
Osta lamaxovm
Oma toivelista . . -

Pelisuosituksia

Oma Play-toimintani

Vanhempien opas

=N

EMEIRES

PUZZLES

* ok k ko

Me pelaamme néita =

I — [ el [ G a ] > 9 -

Kuvio 2. Lukuisia ladattavia peleja kokeiltavaksi Google Play sovelluskaupassa.

Pelia voidaan markkinoida ilmaisena kaupoissa ja mainoksissa, mutta freemium-pe-
leissa valtetaan "ilmainen” sanan kayttamista oman julkaisun markkinoinnissa. Jos free-
mium-peleissé on maksullisia palveluita ilmaisen pelin sisélld, se taytyy informoida mah-
dollisimman varhain etukateen kuluttajalle ladattavan sovelluksen tiedoissa. (Winchester
2014))
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2.3 Freemium-palvelun tehokkuus

Pelaajat ovat keskeisessa roolissa, kun aloitetaan suunnittelemaan premium-palvelua
iimaiseksi ladattavaan peliin ja maaritellaan tyypillistd kohdeyleis6a. Ensisiimaykset pe-
liin 16ytyvat usein mainoskampanjasta, sovelluskaupasta I6ydettavista listoista tai arvos-
telusivuilta. (Fields 2014, 117.) Nain aloitetaan keraaméan pelaajakuntaa tutustumaan
sisaltoon, mutta premium-palvelut ilmaispeleissé eivat myy valittomasti julkaisun jalkeen.
Ensimmaisena tavoitellaan pelaajan kiinnostusta jatkamaan pelaamista ja investoimaan

aikaa peliin, ja pyritaan sailyttaméaan pelaajakunta. (Levy, Ethan 2013.)

Jotta peli olisi kiinnostava pelaajalle, ensimmaisena tavoitteena on toteuttaa hyva ydin
pelimekaniikka ja kokonaan suunniteltu pelimekanismi on uudelleen pelattavissa seu-
raavan kerran. Kyseiselle ajattelulle 16ytyy englanninkielinen termi core loop (M&éatta &
Nuottila 2016. s.189). Yksi core loop on mobiilipeleisséd suunniteltu kestamaéan lyhyen
ajan, mutta looppi toistuisi lukuisia maaria riippuen pelaajan kiinnostuksesta. Pelin core
loopin suunnittelu tukisi paljon pelattavuuden monetisaatiosuunnitelmissa (Maatta &
Nuottila 2016. s.189).

Pelaajia voidaan yrittaa sailyttda luomalla motivaattoreitta, esimerkiksi palkitsemalla pai-
vittdinen pelaaminen pistetaulukoilla tai virtuaalivaluutalla, jota pystyisi ansaitsemaan
pelin sisalla (Fields 2014, 122). Motivaattori voi olla paivittainen tehtava, jonka palkitsee
pelaajaa pelin oman valuutan muodossa. Suoritetun tehtavan ansiosta pelaaja pystyy
vaihtamaan ansaitsemansa pelivaluutan premium-tuotteisiin pelin sisaanrakennetussa

kaupassa.

Tosin paivan keratylla valuutalla pystyy usein ostamaan vain hiukan premium-sisalt6a,
joka tarjoaa minimimaaran pelattavuutta pelaajalle ja tekisi oikean valuutan kanssa suo-

ritetun ostoksen tehokkaammaksi pelattavuuden kannalta.
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Kuvio 3. Kerdilykorttipeli Hearthstone rohkaisee pelaamaan omalla kultavaluutalla, jolla voi
hankkia lisd& maksullisia pelikortteja ilmaiseksi.

Free-to-play pelit, jotka monetisoivat pelin sisélla saatavilla tuotteilla ovat monopoliase-
massa oman pelin sisdlla. Haasteena on aarimaisen kova kilpailu muiden pelisovelluk-
sien kanssa, joihin on maaritelty omat hintaluokat tuotteisiin ja palveluihin, mutta kilpailu
keskittyy siihen, mika pelisovellus onnistuu houkuttelemaan pelaajaa kokeilemaan il-

maista pelisovellusta ja yllapitdmaan pelaajan kiinnostusta. (Greer, 2012.)

Kuviossa 4. esiteltava valukanavamalli kuvailee kuluttajan vaiheet ennen oikean valuu-
tan kayttoa tuotteeseen ja on yhdistettavissa yleisesti eri ostettavien tuotteiden kanssa.
Muotoilun avulla maaritellaén, kuinka paljon kuluttajista siirtyy seuraavaan vaiheeseen

valukanavassa.

Sen varmistamiseksi markkinoilla, ettd tAma vahainen prosenttimaara on riittdva ostaja-
maara, mahdollisimman suuri maara kuluttajia houkutellaan lataamaan pelia ja kokeile-
maan palvelua, jossa monetisoidaan premium-esineilla. Pelkastaan jopa mainoksilla ja

sanan valityksella voidaan yrittdd saada mahdolliselle pelaajalle tietoisuus tuotteesta.
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Kuluttajan nelja paavaihetta ostamiseen

Tietoisuus

Kiinnostus

\ Halu /

Lahde: Mobile Social and Game Design: Monetization Methods and Mehcanics
Tim Fields, 2013

Kuvio 4. Fields 2013, 112.

Kun pelaajakuntaa on riittavasti keratty ja onnistuttu valittdmaan tietoisuus tuotteesta,
seuraava askel on saada pelaaja kiinnostumaan pelin siséllosta. Kiinnostus kehittyy ha-
luksi, josta lopuksi onnistutaan saavuttamaan toiminta, jolloin kuluttaja miellyttaa halu-
jaan hankkimalla tuotteen. Kun vaiheet on hahmotettu, voidaan jaksottaa se, miten ku-

luttajia houkutellaan pelin pariin.

Kaikista kayttajista enintaan viisi prosenttia kuluttavat rahaa freemium-sovelluksien si-
salla saataviin ostoksiin (Fields 2014, 152). Viisi prosenttia vaikuttaa alhaiselta, jos ku-
luttajat kayttavat taskurahan verran oman pelikokemuksen parantamiseksi, mutta viiden
prosentin maksavista pelaajista 16ytyy pieni maéra pelaajia, jotka kuluttavat rahaa enem-
man verrattuna muihin pelaajiin. Arvioitu 0,5% pelin kayttdjistd ostaisivat jatkuvat pre-
mium-palvelua pienilla summilla paivittain tai suoraan kuluttavat suuren maaran oikeaa
rahaa saadakseen etulyontiaseman pelissa mahdollisimman varhaisesti (Fields 2014,
152).

3  Premium-tuotteiden olomuodot

Tassa osiossa perehdytddn pelijulkaisujen yleisiin monetisointimetodeihin, jotka ovat

yleistyneet ilmaispelien keskuudessa. Premium-palveluissa kaytetdan lukuisia kaanta-
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mattomia termeja, joita avataan jokaisessa alaluvussa. Liséksi luvussa tutkitaan kaytan-
nollisia keinoja visualisoida ostettavaa lisasisaltoa. Kasittelen grafiikan ja visuaalisen il-
meen kayttoa seké lahestymistapoja luoda kaupallisesti myytavaa pelattavuutta ja kos-
metiikkaa. Kyseiset tuotteet pystyvat olemaan osa pelin corea, poikkeuksellisesti pelin
ohella hytdynnettava tai kausittainen saatavuudeltaan (Fields 2014, 175).

Tutkitut kohteet eivat rajoitu yksittédiseen peligenreen. Kun ymmarramme monetisaatio-
menetelmat seka premium-tuotteiden vetovoimatekijat, voimme hyddyntda kasiteltyja

monetisointimetodeja opinnaytetydn toiminnallisessa osiossa.

3.1 Hard Currency

Termilla hard currency tarkoitetaan pelin sisélla toimivaa virtuaalivaluutta, jota voi kulut-
tajana ostaa oikealla valuutalla. Hard currency luokitellaan premium-valuutaksi, jota voi
kayttaa pelisisaltoon, jota voi ostaa eksklusiivisesti pelin premium-valuutalla tai peli tar-
joaa tuotteesta vaihtoehdon joko mainitulla virtuaalivaluutalla tai pelin sisalla helpommin
kerattavalla valuutalla. (Fields 2014,191)

Helpommin pelin kautta ansaittavasta valuutasta kaytetaan termia soft currency. Jos peli
palkitsee pelaajan tehtavien suorittamisesta hard currency -valuutalla, jakelu on tyypilli-
sesti vahaisempaé verrattuna soft currency -valuuttaan. Useat ilmaiseksi pelattavat jul-

kaisut eivat jakele hard currency -valuuttaa.

Aktiivinen paivittdinen pelaaja voi olla aarimmaisen motivoitunut peliin ansaitakseen va-
luttaa, jos pelaajan pddmaarana on kuluttaa pelin sisdlla ostettavaa lisasisaltéa, mutta
hard currency lukitsee erityisemmat pelin siséalla kerailtavat tuotteet eli ainoastaan ostet-
tavissa hard currency -valuutalla. Premium-valuutalla ostettavia esineita pelin sisdanra-
kennetusta kaupasta luokitellaan tuotteiksi, joita on suunniteltu myytavaksi pelimarkki-
noilla. Todellisuudessa, jos premium valuuttaa voi hankkia oikealla valuutalla, niin maa-

rittelisin ostettavan valuutan tuotteeksi.

metropolia.fi WM etropolia



Kuvio 5. Heroes of The Stormin premium-valuutta visualisoidaan arvokkaina jalokivina.

Premium-valuuttaa voi ainoastaan ostaa erikokoisina paketteina. Lisdhoukuttimena yli-
maaraista virtuaalivaluuttaa tarjotaan enemman, jos pelaaja valitsee kallimman tason
premium-valuuttaa. Virtuaalivaluutta visualisoidaan nayttdm&an maaraa, kuinka paljon

pelaaja paasisi kuluttamaan valinnaisesti ostettavaan sisaltoon.

Kuviossa 6. Supercellin (2012) kehittamassa ja julkaisemassa Clash of Clans mobiilipe-
lissé suurinta maaraa premium valuuttaa esitelladn arkuissa, kun samalla edullisemmat
ovat pienemmassa sakissa. Visualisoimalla valuuttapaketti onnistutaan luomaan valuu-
tanvaihdosta enemman tuote, jota hyddynnetaan jatkossa premium-tavaroihin. Pre-

mium-valuuttaa saa usein maaréallisesti paljon verrattuna oikeaan valuuttaan.
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Kuvio 6. Clash of Clans-mobiilipelin arkut tdynnd premium-valuuttaa.

3.2 Parannukset ja kyvyt

lImaispelit, jotka tarjoavat pelattavuuden kustomointia pelin edistymista varten antavat
tilaisuuden paivittdd pelihahmoa, varustusta tai vaikka parannuksia kulkuneuvoon. Hy-
vand esimerkkind tasohyppelypelissd parannuksilla pystyisit hyppaaméaan hahmolla
enemman korkeammalle tai taistelupelisséa hahmolle voi hankkia uusia hyokkaysominai-

suuksia.

Oman pelisuorituksen edistyminen ja parannuksien saaminen tuottaa pelaajalle mielihy-
vaa. Parannuksien avulla pelaajaa valmistellaan lahestymaan haastavampaa pelisisél-
t6a, joka edellyttaa ettd pelaajalla on saatavilla tehdyt parannukset tai enemman, riip-
puen taysin kuinka paljon pelissd on edetty. Pelissa rajoitetaan pelaajan edistymista,
johdattaen pelaajan harkitsemaan kuluttamaan ilmaispelissé. Nain peliin suunnitellut

hahmon ja lahestyttavan tehtavan tai vastustajan statistiikat luovat konfliktia.
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Kuvio 7. F1 Mobile Racing parannukset kehittavat formula-autoa paremmaksi kilpailuja varten.

Moninpeleissa ostettavat parannukset antavat pelaajalle suuren etulydntiaseman. Pe-
laajat, jotka investoivat parannettuun pelattavuuteen, pystyvat edistamaan progres-
siotaan nopeammin pelissa ja voittamaan pelaajia vastaan, jotka eivét yleensa kayta
omaa oikeaa valuuttaa ilmaiseksi ladattavaan peliin. Kuviossa 7. Codemastersin (2018)
kehittamassa F1 Mobile Racing pelaajana voit paivittdd formula-ajoneuvon osia ja pa-

rantaa suoritusta tulevissa pelin sisélla tapahtuvissa kilpailuissa.

3.3 Kosmeettiset tuotteet / Skins

Jos pelissa on oma avatar tai kustomoitava pelihahmo, on yleista asettaa pelin kauppa-
valikoimaan hahmolle erilaisia ulkonakoon vaikuttavia tuotteita, mille on suosittu termi
Skins tai vanity items, eli turhamaisuustuotteet. Kosmeettiset esineet ovat suosittuja pe-
leisséa ja myyvat tehokkaasti, joissa oma pelihahmo on kustomoitavissa. Mita enemman
pelaaja onnistuu erottumaan erilaisella vaatetuksella tai ulkonaélla, sita enemman kos-
meettinen premium-tavara saa arvoa. N&in pelaajana luot itsellesi sek& hahmolle vahvan

statuksen muiden keskuudessa moninpeleissa. (Noordzij 2015.)

Tama on johtanut mahdollisimman erilaisiin valikoimiin pelijulkaisiussa, tavoitellen jokai-
selle mieleisia kosmeettisia tavaroita. Kosmeettisella hahmokustomoinnilla onnistutaan

rakentamaan enemman yhteista pelaajan ja pelihahmon vélille, titen pelaaja kiinnittyy
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pelin omaan hahmoon ja core-siséltoon. Pelaaja voi myds haluta pelihahmolle ulkona-
kéominaisuuksia, mita itse pelaaja ei voi pysty toteuttamaan peliruudun ulkopuolella.
(Tran 2019). Hahmokustomoinnin ja vaatetuksen ansiosta pystytaan luoda pelihahmolle
imago, miten pelimaailmassa hahmosi nahdaan verrattuna todelliseen pelaajaan, oikean

identiteetin ollessa kayttajanimen takana.

HyddyntdmallA omaa muotitajua ja valintakykya saatavien kosmeettisien tavaroiden
kanssa pelaaja voi ilmaista visuaalisesti, esteettistd voimaa ja tehokasta ensivaikutel-
maa (Tran 2019). Kuviossa 8. Epic Gamesin (2017) kehittaméan ja julkaiseman Fortniten

ostettavat skinit ovat pelissa suurin houkutin, mainostaen uusia erilaisesti vaatetettuja

pelattavia hahmoja.

Kuvio 8. Vaihtelevia maksullisia vaatetuksia omalle pelihahmolle Fortnite-pelissa. Uusia pukuja
markkinoidaan pelaajille joka kausi.

3.4 Loot Box

Loot box tarkoittaa pelin sisalla hankittavaa kaytttavaraa, joka tarjoaa peliin suunnitel-
tua premium-sisaltoa pelaajalle (Wikipedia, loot box). Nykypaivan peleissa saatava loot
box on ollut pienoistutkielmani aiheena ja olen tutkinut virtuaaliesineita palkkiomekanis-
mina pelijulkaisuissa. Englannin kieliselle termille ei ole suomalaista kd&nndsta ja kaytan
tassé osiossa virtuaalitavarasta englanninkielista termia. Loot boxin tehtavana on tarjota

pelaajalle satunnaisesti valittuja virtuaalitavaroita pelin sisalla avattavasta laatikosta.
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Loot box voi sisaltdd yhdenlaisia tai lukuisia opinnaytetytssani esitellyista premium-esi-

neista.

Loot boxin suunniteltu ulkon&kd on yleisesti suunniteltu sopimaan pelin graafisen ilimeen
kanssa ja on taysin yhdistettavissa pelin ympariston kanssa. Kuviossa 9 ilmaiseksi la-
dattavan tietokonepelin Heroes of The Stormin hankittavat Loot Chest nimiset laatik-
koesineet tekevat hyvaa synergiaa pelin helposti lahestyttavassa pelivalikossa. Kyseisen
suunnittelun kautta onnistutaan selventamaan, mihin pelijulkaisuun Loot Box on ainois-

taan saatavilla ja kaytettavissa.

-
® rLav | coLecTion | LooT® waTcH @ 1060 + 4000 V10

Kuvio 9. Heroes of The Stormin Loot Chest-esineille on pelin valikossa varattu oma tila.

Loot box virtuaaliesineisiin on animoidut tehosteet laatikon avaamisesta, minka tarkoitus
on valmistaa pelaajaa odottamaan uutta satunnaisesti maariteltya kerailtavaa sisaltoa.
Laatikoiden avaaminen luo vahvoja odotuksia, miké viihdyttdé pelaajaa, kun kerailytava-
rat ilmestyvat arkusta. Odotus jakaa samoja tuntomerkkeja peliautomaattimarkkinoiden
hedelmépelien kanssa, jolloin tuotetaan odotteluaikaa reaktion tuottamista varten.

Avausanimaation jalkeen paljastetaan pelaajalle lopputulos, esitellen laatikosta keréattyja
kayttotavaroita, jotka on yleisesti lajiteltu eri harvinaisuusluokkien mukaan. Harvinai-
suusluokat on lajiteltu variprofiilien avulla, mink& avulla pelaaja onnistuu hahmottamaan
mahdollisimman valittdbmasti, kuinka arvokkaita virtuaaliesineitéd Loot Boxista on avattu.
Harvinaisimmalle voi antaa kirkkaimman varin, mika tekee mainituista eniten haluttavia.
(Fields, Tim 2014. s.182)
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Kuvio 10. Yksi legendaarinen kerattava esine on taysin erotettavissa muihin.

Osa harvinaisimmista kerattavista |6ytyy aarimmaisen pienella todennakoéisyydelld, mika
vaatisi lukuisia laatikoita avattavaksi vain keratakseen yhden havitelluista kerailtavista.
Talla houkutellaan aktiivisia kuluttajia ostamaan suuri maara Loot Box virtuaalilaatikoita
pelin sisalla vain pyrkidkseen keraamaan yhdenlaista esinetta, mika on verrattavissa lait-
tomaan uhkapelaamiseen videopelimarkkinoilla. Suomen alueella skenaariota ei hah-
moteta laittomaksi, mikali boxin sisélta keréttyjen virtuaaliesineen vaihtaminen oikeaan
valuuttaan ei ole mahdollista tai jos vaihtoja voi suorittaa ainoastaan pelin sisalla, pel-

kastaan pelin esineilla. (Kari, 2018.)

3.5 Starter Pack

Termi Starter Pack tarkoittaa pakettia, joka siséltaa edulliseen hintaan verrattuna enem-
man arvoa premium-tavaroiden ansiota (Levy, 2013). Jos aloittavalla pelaajalla on vai-
keuksia lahestya pelin siséalle rakennetun kaupan premium-valikoimaa, peliin voidaan
suunnitella ensikertalaiselle sopiva paketti, mika sisdltaa tarvittavan maaran esiteltyja
premium-esineita. Aloituspaketin avulla pelaaja voi lahestya pelin core-siséltda helpom-
min ja viihtyd pelin parissa paljon pidempaéan. Aloituspaketilla voidaan hytdyntaa ensim-
maisena tuotteena kuluttajalle ja on helppo lahestymistapa kysya asiakkaalta oikeaa va-

luuttaa tarjotakseen enemman pelattavuutta peliin. (Levy, 2013.)
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Kuvio 11. Hearthstonen Welcome Bundle paketti houkuttelee pelaajaa satunnaisella legendaari-
sella kortilla, joka voi vaikuttaa pelissa suoritettaviin matseihin.

Visuaalisesti pelaajalle viestitetdan paketin mukana tulevilla virtuaaliesineilla, joiden ta-
voitteena on valittaa mielikuvaa, kuinka paljon esitellysta tuotepaketista saisi itselleen

verrattuna muihin premium-tuotteisiin.

4 Premium-tuotteiden tukipilarit

4.1 Monetisaation viestiminen ja tuotteen esittely

Lapikaytyamme mahdolliset monetisaatiometodit, potentiaalisille kuluttajille pitaa valittya
pelin aikana tietoa ostotilaisuuksista ilmaisessa pelijulkaisussa. Jos pelaajalle ei mainos-
teta premium-siséltoa pelin sisdanrakennetun kaupan ulkopuolella, peli todennékdisesti
epaonnistuu kaupallisesti. Ratkaisu on tiedonvalitysta ja mahdollisimman toistuvaa mai-
nostamista pelaajalle pelin omista tuotteista, jolloin rohkaistaan pelaajaa tutustumaan

tuotteisiin.
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Nitromen (2016) julkaisemassa Redungeon (Kuvio 12.) mobiilipelisséd kaytetdan hyvin
toistuvaa mainontaa pelin sisalla ostettavasta virtuaalivaluutasta. Pelin virtuaalivaluuttaa
voi kerata pelisession aikana, mutta valuuttaa kertyy myds riippuen omasta pelisuorituk-
sesta tai peliin investoidusta ajasta. Kuviossa 12. jokaisen pelisession jalkeen esitellaén
eri tason paketteja tuotteina, minka avulla esitelladn mahdollisimman nopeaa keinoa

hankkia virtuaalivaluuttaa uuden hahmon tai lisdyrityksen ostamiseen.
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Kuvio 12. Tietylla todennékdisyydellda aarimmainen mééra valuuttaa tarjoillaan todella edulliseen
hintaan.

Ensimmadisend pelaajaa voidaan perehdyttdd siihen, miten pelin sisaanrakennettu
kauppa toimii ja opastetaan mahdollisimman ohjeistavalla tavalla, miten suoritetaan os-
tos virtuaalivaluutalla, jota on tarjoiltu suoraan ensimmaisen ostoksen suorittamiseen.
Tama tarjoaa ensimmaisen kokemuksen ostamisesta, seka tuotteen vaikutuksesta pe-

lattavuuteen.
4.2 Sisdanrakennettu kauppa
Myytavat tuotteet tarvitsevat oman tilansa, mihin pelaaja voi siirtya suorittamaan kau-

pankayntid. Kuluttajalle kaupankaynnin pitaisi olla mahdollisimman ymmarrettava ja

helppokayttdinen, niin ettd han hahmottaa ensisilmayksella saatavilla olevat tuotteet.
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Kaupan suunnittelussa graafiselta suunnittelijalta vaaditaan enemman perehtymista
kayttoliittymasuunnitteluun. Luovalla alan graafisella suunnittelijalla olisi hyvé olla nake-
mys tuotteiden esillepanosta (Quintans 2013) ja kaupassa juuri vaaditaan tuotteille hy-
vaa tuote-esittelyd ostospaatoksen tekemiseen.

Pelimarkkinoilla yksi suosituimmista esimerkkimalleista kaupalle olisi Epic Gamesin
(2017) julkaisema ja kehittdma Fortnite (Kuvio 13). Pelin sisd&nrakennetussa kaupassa
tarjoillaan pelaajalle enimmakseen kosmeettisia tuotteita omalle pelihahmolle. Valikoi-
maan kuuluu esimerkiksi pukuja, varusteita ja ilmaisuanimaatioita, joille 16ytyy englan-
niksi nopea termi "emote”. Kauppa vaihtelee tuotteitaan kellon mukaan paivittain ja

enemman markkinoidut tuotteet pysyvat pitempéaan riippuen myyntikampanjasta.

ITEM SHOP > W A A ® @ @0 ] [mo | =
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Kuvio 13. Battle Hound-puku ensisilmayksella nappaa huomion uniikilla taustavarilla.

Mitd malliesimerkistd huomataan, on erinomainen yksinkertaisuus kaupan kayttoliitty-
massa, seka sommittelu ja viestin valittdminen tarkeilla graafisilla elementeilla tuotteen
ymparilla. Tuotekuvan suuruudella voidaan viestia, mita eniten halutaan mainostaa seka
myyda kuluttajille. Koska kauppa on vapaasti pelin suunnittelijoiden kehitettavissa, voi
valita kayttoliittyméssaan houkuttelevimmille premium-tuotteille suuremman mainostilan.

Tama keino on myds hyva tuotteille, joita myydaan valiaikaisesti alennetulla hinnalla.

Tuotekuvan taustavarilla maaritellaan tuotteen laatu kosmeettisena tavarana sekéa valittu

hinta. Tuotteille on onnistuttu antamaan omat harvinaisuusluokat, jonka olen huomioinut
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myds luvussa "2.4 Loot Box”, missa yllatyslaatikoiden premium-sisélldlle on suunniteltu

omat variprofiilit harvinaisuusluokan hahmottamiseksi.

5 Peliprojekti

5.1 Blobout-mobiilipeliprojekti

Opinnaytetydni toiminnalliseen osuuteen olen valinnut Kide Entertainment pelitiimin
kanssa toteutetun 2D-mobiilipelin nimelta Blobout. Mobiilipeli on pelikehittdjan nimissa
julkaistu Google Play -ja Apple Store sovelluskauppoihin ilmaiseksi ladattavana. Kehit-
tajien tehtavana oli toteuttaa 2D-tasohyppelypeli, jossa pelaajan tehtdvana on ohjata vih-
reda limaolentoa hyppimalla seinia pitkin koskettamalla nayttéa. Pelissa paatavoitteena
on hyppia mahdollisimman korkealle vertikaalisuuntaan. Huippusuorituksen saavuttaak-

seen on oltava osumatta kertaakaan vaaralliseen objektiin.

Pelin suunnittelun alkuvaiheessa olen ainoastaan suunnitellut pelihahmolle ylimaaraisia
kosmeettisia variaatioita, hahmokonseptia ja promootiokuvituksia. Olen ennakkoon on-
nistunut perehtymaan pelin ilmeeseen ja lahestyn projektia riittavalla tuntemuksella. Blo-
boutin peligrafiikka on visuaalisesti tyylitelty varikkaalla pikseligrafiikalla, jota lahestytaan
pikseli kerrallaan laheltéa katsottuna. (Winkler, 2016.) Peli on toteutettu Unity-pelimootto-
rissa.

Kuvio 14. Bloboutin paavalikko ja riittavan ohjeistava tutoriaali aloittaville ensikertalaisille.
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Peli on core-pelattavuudeltaan saavuttanut hyvaa palautetta, mutta monetisaatio on ai-
noastaan kiinnittynyt pelin sisalla valinnaisesti katsottaviin mainoksiin ja ostettavaan pre-
mium-valuuttaan. Premium-valuutalla pystyi ainoastaan ostamaan omalle pelihahmolle
lukuisia Skineja tai hatun, jotka ovat taysin kosmeettisia ja tdsmaavat luvussa "3.3 Kos-

meettiset tuotteet / Skins” huomioituihin metodeihin.

Ensimmaiseen julkaisuversioon myos toteutettiin ainoastaan kolikoilla toimiva lelukap-
selikone, joka tarjoaa pelaajalle satunnaisesti valitun kosmeettisen premium-tavaran.
Kyseisessa palkintomekanismissa hyddynnettiin luvun “3.4 Loot Box” elementteja, mutta
valtimme lelukapselikoneen monetisointia potentiaalisten uhkapeliriskien takia (vrt. Kari,
2018). Erittdin pienella todennakoisyydella kapseli sisaltdd yhden Hard Currency pre-
mium-valuutan, mika on peliprojektissa visualisoitu kultaisena lippuna. Yhdella lipulla pe-
laaja voi ostaa haluamansa kosmeettisen premium-tavaran pelin sisdédnrakennetusta
kaupasta. Pelissa core-pelattavuus huippukorkeuden saavuttamisen jalkeen rakentui

premium-tavaroiden kerailysta ansaitsemalla kolikoita pelaamisen kautta.

Keratyt kolikot kulutettiin ainoastaan kapselikoneessa ja sen avulla pelaajat onnistuivat
kerddmaan kaikki saatavilla olevat kosmetiikat. Aktiivisimmat pelaajat onnistuivat keraa-
maan kaikki ostettavat tavarat, mika johti siihen, etta pelaajat menettavat tilaisuuden ku-
luttaa palkittua tai ostettua Hard Currency valuuttaa. Kokeneet pelaajat ndhdaan poten-
tiaalisimpina rahankayttdjina. Tilanteen hahmotettuamme seuraavaan tulevaan paivityk-
seen tavoitteenamme on suunnitella uusi premium-esine, joka ei kaupasta lopu kesken

ja tarjoaisi enemman pelattavuuteen liittyvia tuotteita.

5.2 Uuden premium-esineiden konsepti ja suunnittelu

Ensimmaiseksi konseptiksi suunnittelin taysin uutta pelimekanismia, johon voi hyddyn-
taa kertakayttoisia premium-esineita, joita voi potentiaalisesti monetisoida jatkuvasti.
Tama johdatti pelisuunnitelijan nakékulmasta I[dhestymaan luvun “3.2 Parannukset ja ky-
vyt” metodeihin. Aloitimme suunnittelemaan pelihahmolle kertakayttdisia esineita, joita
on ensimmaiseksi pelin julkaisuversiossa ainoastaan kerattavissa satunnaisesti pelin ai-
kana peliymparistosta. Tosin enemmistd pelaajakunnasta olivat turhautuneita esineiden
iimestymisesta pienella todennéakdisyydelld, joten niin muuttamalla esine pelin aikana
kaytettavaksi inventaariotavaraksi saadaan enemman pelattavuutta sovellukselle. Tama

myds soveltuisi pelattavuuteen hyvin pelin haastavuuden takia.
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Kuvio 15. Varhainen konseptikuvitus pelin uuden inventaariotavaran kaytosta ja myymisesta pe-
likaupassa.

Julkaisun jalkeen olemassa olevia assetteja, seka muotoilua pystyin hyddyntamaan Ul-
kayttoliittyman kehitykseen, milla pystyn valmistelemaan painikkeita premium-esineiden
kayttéa varten. Painikkeen ympyra muotoilu antaa ohjeistetun tyylin painikkeelle, mik&a
toimii taysin intuitiivisena (Lovato, 2017). Ensimmaiseksi power-up-painikkeelle valitsin
kerailtavan tdhden, joka on suunniteltu tekem&an omasta pelihahmosta kuolematon ly-
hyeksi ajaksi. Painikkeeseen tarvittiin pohjamuotoilut, joilla valitetaan selvennys kaytet-

tavasta painikkeesta pelaajalle.

Kuviossa 16. pelin paavalikossa painikkeet ovat kaikki pyoreitéd ja ainoastaan erottuvia
symboliikallaan ja vari-ilmeelld. Perehdyin samalla tavalla power-up-painikkeisiin, koska
ensimmaisessa julkaisuversiossa pelaamisen aikana ei 16ydy ylimaaraisia painikkeita.
Pelikentdn aikana ainoat painikkeita edustavat olisivat power-up-painikkeet. Ainoana
painikkeina kuvituksineen kaytettavien esineiden pitaisi onnistua valittdmaan tieto pelaa-
jalle kayttoliittymassa mihin se pystyy ja on heti pois nakyvista, kun esine on kaytetty.
(Quintans, 2013). Kun esine on kulutettu, painikkeen vari muutetaan siniseksi ja haivy-

tetdan nakyvista puolikkaan verran.
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Kuvio 16. Painikkeiden toteutus eri kayttovaiheissa.

Suunnittelun jalkeen painikkeet sommiteltiin pelikentan kayttéliittymaan ja kokeiltiin peli-
kehittgjien kesken, ovatko painikkeet hahmoteltavissa, ymmarrettiink®d tAman toimivuutta

ja tekeeko tdma uusi pelimekanismi pelattavuudesta kiinnostavamman.

92328 290 [{0[233sHl4YO

Kuvio 17. Inventaariotavaroiden painikkeet peliymparistossa uutena kayttoliittymana.
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Pelimekanismin suunnittelun jalkeen siirrymme taméan monetisointiin luomalla painik-
keissa olevista objekteista premium-esineitd Bloboutin sisé&nrakennettuun kauppaan.
Ensimmaisessa julkaisuversiossa kauppatuotteet on jaettu kolmeen eri kategoriaan.
Nama kolme ovat kosmeettinen ulkonakd, kosmeettiset hatut ja kultaiset tiketit. Kaksi
ensimmaista kayttavat hintana kultaisia tikettejé ja kultaiset tiketit valilehdessé myydaan
premium-valuuttaa, mink& hankintaan tarvitaan oikeaa valuuttaa ostaakseen. Kategoriat
on symbolisoitu mahdollisimman minimalistisena, jotta ne mahtuvat pieneen tilaan vali-
lehdessa. Power-up-tavaroille pdadyin graafisena suunnittelijana toteuttamaan uuden
valilehden. Paatin toteuttaa power-up-vélilehdelle kuvakkeeksi yksinkertaistetun pienen

salamasymbolin infografiikaksi.
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Kuvio 18. Varhainen konseptikuvitus pelin uuden inventaariotavaran kaytosta ja myymisesta pe-
likaupassa.

Seuraava lisdys projektiin olisi pelaajan viestittaminen kaupan ja tuotteiden olemassa-
olosta jokaisen pelisession aikana. Luvussa "3.1 Monetisaation viestiminen ja tuotteen
esittely” olen huomioinut, kuinka maksullisia palveluita mainostetaan relevanttina pelaa-
jalle ja tuotteiden hankinta onnistuu ainoastaan siirtymalla kauppaan paavalikossa sijait-
sevasta painikkeesta. Tavoitteena on saada enemman esille premium-kaupan tuotteet

core loop pelirotaation aikana, mita aktiivinen pelaaja kokisi paivittain.

Suunnittelimme ainoastaan pelin loppuruutuun ilmoituksen, mika kertoo power-up-esi-
neiden loppuneen kesken, jos pelaaja on kuluttanut kayttbesineet nollaan pelin aikana.

Professori pelihahmo ilmestyy oikealta alanurkasta ilmoittaen puhekuplassaan pelaajalta
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puuttuvia esineitd ja painikkeen ostoskarrysymbolilla, mik& johdattaisi suoraan pelin si-
saanrakennettuun kauppaan. Taman avulla on todenndkoisempéa, ettd pelaajat tutus-

tuvat valikoimaan ja heista tulee virtuaalituotteiden kuluttajia.
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Kuvio 19. Varhainen konseptikuvitus pelin uuden inventaariotavaran kaytosta ja myymisesta pe-
likaupassa.

Tassa vaiheessa konseptit pelimekanismille ja tdm&n monetisaatiolle olisi hahmoteltu.
Viimeisena tavoittelen pelaajalle tilaisuutta ansaitsemaan kokeiltavaksi power-up-tava-
roita kaupan ulkopuolella. Toteutetun suunnitelman avulla pelihahmolle voi ainoastaan
hankkia lisda esineitd inventaarioon pelin premium-kaupasta. Ratkaisu olisi hyodyntaa

pelissa valmiiksi toteutetun palkintomekanismin hyddyntamista eli lelukapselikonetta.

Nykyisessa julkaisuversiossa lelukapselikone tarjoilee satunnaisesti kosmeettisia hat-
tuja, skineja ja harvinaisia kultatiketteja. Lisddmalla power-up-esineita onnistuisimme
tarjoamaan variaatiota palkintojen jakeluun aktiivisille pelaajille, sek& mahdollistamaan

pelaajaa ansaitsemaan esineitd, mitd voi harkita ostavansa oikealla rahalla my6hemmin.
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Jos pelaaja ei paase kokeilemaan tuotetta etukateen pelin ymparistossa, pelaaja ei pys-
tyisi taysin ymmartamaan esineen potentiaalista. Tama on taysin riippuvainen siita,

kuinka paljon aktiivinen pelaaja viihtyy power-up-esineiden kayton aikana ja syntyyko

tarve hyddyntaa enemman saavuttaakseen huippupisteet pelissa.

Kuvio 20. Soft Currency valuutalla pelaaja voisi ilmaiseksi ansaita yhden kertakayttdisen power-
up-esineen. Tiimalasi-esineelld pelin vauhti hidastuu lyhyeksi aikaa.

5.3 Projektin jalkipohdinta

Projektissa onnistuin lahestymaan tydtehtavaan laajasti graafisena suunnittelun osaa-
jana seka tuotesuunnittelijana konseptitasolla. Opin hyddyntamaan, kasittelemaan ja
muokkaamaan peliprojektimme saatavilla olevia grafiikkaresursseja. Toteutetut grafiikat
aiotaan hyddyntaa seuraavassa paivityksessa, kun peliprojektin julkaisun jalkeiset kehi-
tyssuunnitelmat saavat hyvaksynnan tiimilla. Mahdollisena esteena olisi uusien pelipro-
jektien aloitus, mika veisi Bloboutilta resursseja ja tarvittavan huomion. Todennakoista
on kayttaa kerattya tietoa ja osaamistani Kide Entertainment pelitiimin alkavassa projek-

tissa, joka on suunniteltu puhelimille ensimmaisena freemium-julkaisuna.

Suurin tavoite oli etsia Bloboutin tuotevalikoimalle lisda variaatiota ja pysyvasti hankitta-
vaa tuotetyyppia, mika lisaisi pelattavuutta. Vanhan monetisaatiomallin puutteita onnis-

tuttiin huomioimaan ja power-up-esineiden avulla osattiin tayttda havaitut puutteet.
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6 Loppupéaatelma

Opinnaytetyoni tavoitteena oli perehtya ilmaiseksi ladattavien pelijulkaisujen monetisaa-
tioon ja tukea peliprojektin freemium-mallin monetisointia perehtymalla freemium-pelin
suunnitteluun ja lukuisiin monetisaatiometodeihin. Toiminnallinen osuus oli Blobout-ni-

minen mobiilipeli, johon suunniteltiin uusi monetisaatiokeino freemium-ansaintamallille.

Keraamani tieto ja osaaminen oli enimmakseen pelisuunnittelijan nakdkulmasta, mutta
graafisena suunnittelijana jain miettimd&n enemman, mitka asiat tekevat houkuttelevan
tuotteen freemium-pelijulkaisussa. Tutkimalla premium-tuotteita ja monetisaation mah-
dollisuuksia kykenin hahmottelemaan graafisena suunnittelijan nakokulmasta, mita pi-
taisi hyodyntaa pelin monetisoinnin visualisoimisessa. Ensisijaisesti on pyrkia visuali-
soinnilla viestittamaan premium-tuotteelle tarkoitettu toiminto ja sen arvokkuus pelikoke-

muksen parantamiseen.

Opinnaytetydn toiminnallinen osuus mielesténi oli mielenkiintoinen tutkimus, missa on-
nistuttiin kehittdmaan pelityyppia pelimekanismikonseptin avulla. Suunnitelmat uuden
pelimekanismin ja sen monetisoinnin ohjelmoinnista ovat ilman yksityiskohtia, ettei niita
onnistuta lopullisesti toteuttamaan pelin mahdollisen paivityksen. Poikkeuksellisesti pro-
jekti omalta osalta ollut pelisuunnittelua, tuotteen kehitysta konseptitasolla seka asset-
tien toteuttamista. Luokittelisin saavutukseni onnistuneeksi, mutta lopputulos pystyisi

olemaan omasta mielesta vaikuttavampi lukijalle.

Seuraavaa projektia lahestyn paremmin valmistautuneena, mitd on aloitettu kehittamaan
suuremmilla tavoitteilla ja suunnitelmilla. Monetisaatiosuunnitelmat otetaan huomioon
mahdollisimman aikaisin ja toteutetaan loppuun saakka verrattuna Blobout-peliprojektin
ensikertalaisen kokemuksiin. Monetisaatio voi olla erilainen uuden valitun peligenren an-

siota, jonka ansiota aloitetaan uusi oppimisen tilaisuus.
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Kuvankaappauksia freemium-pelin monetisaatiosuunnitelmiin

FILL UP POWER UP INVENTORY NOW YOU'RE PLRYING WITH POWER UPS!

[ HARD CURRENCY PREFERRED FOR MICROTRANSACTION PURPOSES ) (TAP INVENTORY TO POWER UP )
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