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Google Play on digitaalinen sisaltdpalvelusovellus mobiilille ja tabletille, jotka kdyttavat Android -kdyttojar-
jestelmaa. Google Playn avulla kdyttajat voivat ladata mita tahansa sovelluksia omalle laitteelleen, joista
osa on ilmaisia ja osa maksullisia. Google Play Console on sen sijaan kehittdjille ja julkaisijoille tarkoitettu
hallintapaneeli, jonka avulla sovelluksia ja pelejd voidaan julkaista Google Play -kauppaan. Kuka tahansa voi
luoda oman Google Play -kehittdjatilin, mutta kehittajatilin luomiseen liittyy 25 dollarin lisenssimaksu. Li-
senssi on kuitenkin elinikdinen ja sen avulla voidaan julkaista rajaton maara sovelluksia Google Play -kaup-
paan.

Opinndytetydssa tutkittiin eri vaiheita, miten sovelluksen tai pelin voi julkaista itse Google Play -kauppaan
ja mita asioita siihen liittyy. Tyd painottui suurimmaksi osaksi Google Play Consolen kadyttdympaéristéon ja
sithen, miten sen avulla voidaan julkaista sovellus. Lisdksi tydssa kasiteltiin Googlen erilaisia vaatimuksia
seka rajoituksia sovellukseen liittyen. N&itd olivat mm. Sovelluksen perustiedot, ikdrajoitteet, kohdeyleiso,
tietosuojakdytantd ja sovelluksen kaupallistaminen. Sovelluksen julkaisussa kannattaa perehtya Google
Playn kayttdehtoihin tarkasti etenkin silloin, jos sovellus on tarkoitus kaupallistaa. Kdyttéehtoihin on myos
tarkea perehtya hyvin, mikali kohderyhmana on ensisijaisesti lapset tai jos sovellus kerda laitteelta tai kayt-
tajalta dataa. Mitaan dataa ei saa lukea ennen kadyttdjan suostumusta ja arkaluontoista dataa saa kayttaa
vain sovelluksen ominaisuuksien tarjoamiseen tai parantamiseen.

Tyon pohjana seka esimerkkina kaytettiin koulussa kevaalla 2020 toteutettua peliprojektia nimeltd Hop to
Top, joka julkaistiin Google Play -kauppaan 2020 vuoden syksylla. Kokonaisuudessaan projektin julkaisemi-
nen Google Play -kauppaan on melko suoraviivaista. Pelin julkaiseminen vaatii samat asiat kuin minka ta-
hansa muun sovelluksen julkaisu ja se edellyttaa hiukan perehtymista Google Play Consoleen ja sen kaytta-
miseen. Tyon tavoitteena oli saada lukijalle parempi kasitys sovelluksen julkaisusta Google Play -kauppaan
ja siihen liittyvistd asioista, vaikka lukijalla ei olisikaan aikaisempaa kokemusta julkaisemisesta. Toinen ta-
voite opinndytetyolld oli kannustaa ja rohkaista peli- tai sovelluskehittdjia tekemaan omille projekteilleen
itsendinen julkaisu, mikali ulkopuolista julkaisijaa ei |6ydy tai ei haluta. Hyva puoli itsendisessa julkaisussa
on se, ettd projektin ei tarvitse olla loppuun asti hiottu, jotta julkaisijat voisivat sen julkaista, eika projektin
loppuun vieminen jaa muista osapuolista kiinni. Itse julkaistu peli tai sovellus on myoés todella hyva lisa
omaan CV:seen, vaikkei se menestyisikdan.
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Google Play is a digital distribution service targeted towards mobile devices that are using Android opera-
ting system. With Google Play, users can download any applications to their devices where some cost mo-
ney and some are free. Google Play Console on the other hand is a tool that is meant for software develo-
pers and publishers for publishing an app to Google Play. Anyone can create a Google Play developer ac-
count, but it requires license of 25 US dollars. The license will be permanent, and it has no limits for the
amount of apps that can be published.

The subject of this thesis is about making an independent app publication to Google Play store. The Subject
is mostly based on using Google Play Console as a tool to publish an app. Other subjects include information
of Google’s requirements and restrictions for applications. Examples of these subjects are: Basic app infor-
mation, age restrictions, target audience, privacy policy and monetization. When publishing an app, it is
important to read Google Play’s Terms of Service especially if the app will be monetized. It is also important
to read Terms of Service carefully if the app is targeted towards children or collects any data. Any collected
data can not be read without user’s permission and sensitive data can only be used to improve the app.

This thesis is based on a real game project called Hop to Top which was made in the spring of 2020 with a
group of five students. The project was released to Google Play store later in the fall of 2020. Overall pub-
lishing to Google Play is quite simple. Publishing a game requires the same steps as publishing any app and
needs some understanding of using Google Play Console. The goal of this thesis is to give a better unders-
tanding of how to publish an app to Google Play and what it requires, even if the reader does not have any
previous experience in publishing. Another goal is to encourage developers to make an independent pub-
lication for their projects if a 3rd party publisher can’t be found or is not an option. The upside of indepen-
dent publication is that the project doesn’t have to be polished for it to be published. A published app will
always be a great reference in a CV, even if it doesn’t succeed as expected.
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Termi- ja lyhenneluettelo

AdMob

Android

App Store

Build

Designed for
Families Program
Firebase

Gmail

Unity

URL

Googlen tarjoama tydkalu, joka liittaa mainoksia sovellukseen.

Googlen kehittama kayttojarjestelma, jota kdytetdan padsaan-
toisesti mobiililaitteilla.

Applen kehittama sisaltosovelluspalvelu, joka on Google Playn
suurin kilpailija.

Sovelluksen kokoaminen yhdeksi toimivaksi versioksi / tiedosto-
muodoksi.

Google Playn kehittdjille suunniteltu ohjelma, johon taytyy osal-
listua, jos sovelluksen kohdeyleiséna ovat alle 13-vuotiaat.

Googlen tarjoama pilvipalvelualusta sovelluskehittajille.
Google mail, eli Google tilin kdyttdjien sahkdpostipalvelu.

Suosittu ja ilmainen pelimoottori, jolla kuka tahansa voi tehda
itse omia peleja.

URL (Uniform Resource Identifier) on verkkosivun tai tiedoston
sijainnin osoite.



1 Johdanto

Opinndytetyon aiheen valitsemisessa seka aiheen tietamyksen ja kokemuksen pohjana on oma
peliprojekti, joka tehtiin kevaalla 2020 viiden hengen tiimilla. Projektissa olin mukana tiimin veta-
jana ja tuottajana seka myos pelin suunnittelijana. Projektiin oli varattu noin viisi kuukautta aikaa
suunnitteluun ja pelin tuottamiseen. Tiimimme tavoite oli saada julkaistua yksinkertainen mobii-
lipeli Androidille, mika toteutui kesalla 2020. Julkaisu oli tosin kesalla viela suljettu testaus, mutta

syksylla 2020 saimme tuotantojulkaisun tehtya Google Play -kauppaan.

Sovellusjulkaisun esimerkkina kaytetaan tata peliprojektia nimelta Hop to Top. Pelin julkaisu vaa-
tii samat prosessit kuin mika tahansa muu sovellus Play -kaupassa. Tassa tyossa ei kuitenkaan
kasitella pelin tai sovelluksen kehittamista ennen julkaisuvaihetta, eikd mydskdaan markkinoimista
tai mainostamista, vaikka ne yleensa julkaisuun liittyvatkin. Tyossa on tarkoitus syventya ja tutkia
Google Playn julkaisun eri vaiheita, joita tehddan Google Play Consolen avulla ja kertoa niista tar-
kemmin. Suurin osa teoriapainotteisista tiedoista on peraisin Googlen omista dokumenteista. Tyo
sisaltaa kaytannon tilanteista myos paljon esimerkkeja ja kuvia, jotka on otettu aiemmin itse teh-

dysta peliprojektista.

Pelin tai sovelluksen julkaisu oli [ahes taysin vierasta ennen kevaan projektia, mutta loppujen lo-
puksi se oli kohtuullisen suoraviivaista Google Playssa. Tdssa opinnaytetydssa kdydaan lapi vaihe
vaiheelta sita, miten julkaisu tapahtuu Play -kauppaan. Keskeisia kasitteita ovat mm. Google Play,
Play Console ja sen kaytto, sovelluksen vaaditut tiedot, julkaisujen hallinta, kaupallistaminen ja
julkaisuun liittyva data. Tyo sisaltda myos hiukan teknista tietoa Unityn kaytosta julkaisua varten.
Lopussa kerrotaan lisdksi sovelluksen datasta ja tilastoista, joita voi hyédyntaa julkaisun jalkeen
sekd omaa pohdintaa peliprojektiin ja sen julkaisuun liittyen. Tavoitteena on saada lukijalle pa-
rempi kasitys siitd, mita julkaiseminen vaatii ja miten se tapahtuu seka rohkaista muita julkaise-

maan omat projektit itsendisesti, mikali ulkopuolista julkaisijaa ei [0ydy tai ei haluta.



2  Google Play

Google Play on digitaalinen sisaltopalvelusovellus mobiilille ja tabletille, jonka on kehittanyt
Google. Se sisaltda miljoonia erilaisia sovelluksia, kuten peleja, musiikkia, kirjoja, elokuvia seka
palveluita, joista osa on ilmaisia ja osa maksullisia. Google Playn avulla kayttajat voivat ladata mita
tahansa sovelluksia omalle laitteelleen. Lataaminen edellyttda ainoastaan Google-tilin omista-
mista. My06s kuka tahansa, joka omistaa Google Play -kehittajatilin, voi julkaista oman sovelluk-

sensa Google Play -kauppaan muiden kayttdjien ladattavaksi.

Google Play on julkaistu ensimmaistd kertaa vuonna 2008 nimelld Android Market [1]. Nimi
Android tulee Googlen kehittamasta kayttojarjestelmastd, joka toimii Google Play sovelluksen
alustana. Androidia kdytetdan paasaantoisesti miljoonissa eri dlypuhelinmerkeissd, joita ovat
mm. Samsung, Sony, LG, Huawei ja OnePlus. Google Play kuuluu Android kayttojarjestelmaan ja

se tulee valmiiksi asennettuna ldhes kaikissa laitteissa, jotka kdyttavat Androidia.

Monet pelien seka sovelluksien kehittdjat ja julkaisijat suosivat Google Playta julkaisualustana.
Mobiilille julkaisemisessa se on lahes valttamaton paikka julkaista, koska vaihtoehtoja ei ole mon-
taa. Google Playn sekad Androidin suurin kilpailija on App Store, joka toimii Androidin sijaan iOS
nimisella kayttdjarjestelmalld. iOS jarjestelman on kehittanyt Apple, joka toimii kaikissa iPhone ja
iPad merkkisissa laitteissa. App Store toimii samalla tavalla kuin Google Play, mutta vain Applen
kehittamassa kayttojarjestelmadssa. Sovelluksen julkaisun suhteen Google Play on pienille kehit-
tajille paljon helpompi ja halvempi vaihtoehto kuin App Store. Apple verottaa kehittdjatilista vuo-
sittain 99 dollaria, seka julkaistun sovelluksen mahdollisista tuloista 30 % [2]. Suuremmille sovel-
luskehittajille se ei ole niin iso haitta kuin pienille, mutta kuitenkin pakollinen, jotta Apple-laittei-
den kayttajat voidaan tavoittaa. Google Play ei verota sovelluksen tuloista, ja ehtona julkaisuun

on ainoastaan 25 dollarin lisenssimaksu, joka on kehittajalle elinikdinen.



3 Google Play Console

Google Play Console on kehittdjille ja julkaisijoille tarkoitettu selaimessa ja mobiililla toimiva hal-
lintapaneeli, jonka avulla sovelluksia ja peleja voidaan julkaista Google Play -kauppaan. Kuka ta-
hansa yli 18-vuotias voi luoda oman Google Play -kehittadjatilin, mutta luomisen ehtoihin liittyy 25
dollarin maksu seka Google Play -kehittdjien jakelusopimuksen hyvaksyminen. Kehittajatilissa on
se hyva puoli, etta lisenssi on elinikdinen. Tilin omistaja voi myos julkaista rajattoman maaran

sovelluksia Play -kauppaan [3].

Google Play Consolen hallintapaneelin kdytté on tehty suhteellisen yksinkertaiseksi sekd muka-
vaksi kayttda. Navigoiminen hallintapaneelissa onnistuu helposti sekd Googlen tekemat doku-
mentaatiot ja ohjeistukset hallintapaneelin kaytosta ovat erittdin hyvia ja kattavia. Lahes kaikki
hallintapaneelin ohjeet on tehty myds suomen kielelld lukuun ottamatta Googlen omia videoita.

[4,5.]

Sovelluksen julkaisu Google Play Consolen avulla edellyttda kayttdjaa tutustumaan hiukan sen
hallitsemiseen ja toimimaan annettujen ohjeiden mukaan. Kehittdjan on annettava vaaditut tie-
dot sovelluksesta ennen kuin lupaa Play -kauppaan julkaisuun voidaan antaa. Google myds tarkis-
taa sovelluksen jokaisen julkaisun tai paivityksen jalkeen, ennen kuin ne siirtyvat Play -kauppaan.

Kuvassa 1 on Google Play Consolen hallintapaneeli ja ohjeistus sovelluksen kayttoonottoa varten.

= [P GooglePlay Console Q  Hae Play Consolesta

€ Kaikki sovellukset Hallintapaneeli

- .
OF  Hallintapaneeli Kayttdénotto
L] Postilaatikke 5
il, Tilastot Alkuvaiheet
%o Julkeisemisen yhteenveto Lis sovelluksen tietoja ja luo sille tietosivu
. Piilota tehtavat ~
Julkaisu
SOVELLUKSEN SISALLON KUVAILU
Eg Julkaisujen yleiskatsaus o Sovellusten kayttooikeudet >
Al Tuotanto o Mainokset>

~ ) Testaus o  sisalion ikarajoitus >

Avoin testaus o Kohdeyleiso >
Suljettu testaus

Sisdinen testaus YLLAPIDA SOVELLUKSEN ULKOASUA JA RAKENNETTA

o valitse sovellusluokka ja kerro yhteystiedot >
Ennakkorekisterdinti

o Sovelluksen tietosivun luominen >
»  Julkaisua edeltdva raportti

[0 Laiteluettelo
HINNOITTELUN LUOMINEN

(&) App bundle -tutkija o Luo kauppiastili »

» Maaritys
3 G

Aseta sovellukselle hinta

Kuva 1. Google Play Consolen hallintapaneelin nakyma.



4  Google Playn vaatimukset sovellukselle

Play -kauppaan julkaisemista varten on kehittdjalla oltava lisenssi kdyttaa Google Play Consolea.
Kun sovellus on julkaisemista vailla valmis tai jos sille halutaan tehda testijulkaisu, on molemmissa
tapauksissa annettava vaaditut tiedot Google Play Consoleen. Play Consolen minimi vaatimuksiin
kuuluu mm. sovelluksen perustiedot, sisallon ikarajoitus, sovelluksen sisdltéa koskevat kyselyt

seka hinnoittelu ja jakelu.

4.1 Google Play -sovelluksen perustiedot

Google Playn vaatimiin perustietoihin kuuluvat kuvaustekstit, kuvat ja videot seka sovelluksen
luokittelu. Kuvassa 2 on esimerkki kevaalla tehdysta peliprojektista, jossa on lyhyt ja ytimekas
kuvaus pelista Play -kauppaa varten. Annetut tiedot nakyvat Google Play -kaupassa kaikille kayt-

tijille.

Sovelluksen tiedot

Tutustu sisdlléinkuvaustietoja koskevaan kéytantdon vélttaaksesi yleiset sovelluksen tietosivun ongelmat. Tutustu kaikkiin ohjelmas&antdihin
ennen sovelluksen lahettdamista. Jos sinulla on oikeus |ahettaa ennakkoilmoitus Google Playn sovellusten tarkistustiimille, ota meihin
yhteyttd ennen sovelluksen tietosivun julkaisua.

Sovelluksen nimi * Hop to Top
10/50
Lyhyt kuvaus * Hop to Top is a endless runner where you need to escape flooding water.
Lyhyt kuvaus sovelluksesta. K&yttéjat voivat katsoa koko kuvauksen laajentamalla. 71/80
Koko kuvaus * Hop to Top is a endless runner where you need to climb a tower and escape the

flooding water. You can find lootboxes and unlock new character skins. This
game has no ads and it is developed by group of students.

e
211/4000

Kuva 2. Sovelluksen paatietosivu



4.1.1 Kuvaustekstit

Google Playn vaatimat tekstikentat sovellukselle ovat nimi, lyhyt kuvaus seka koko kuvaus sovel-
luksesta. Googlen sisdllonkuvaustietojen kdaytannon mukaan kehittajan on lisattava sovellukselle
selked ja hyvin kirjoitettu kuvaus. Sovelluksen nimen ja kuvauksen taytyy vastata tarkasti sovel-
luksen toimintaa. Hyvin kirjoitettu kuvaus kertoo sovelluksen parhaista puolista ja siitd, miten se
erottuu muista. Sovelluksen kuvaus kannattaa pitaa selkeana ja ytimekkaana, silla lyhyt kuvaus

toimii paremmin pienemmilla laitteilla. [6.]

Googlen kuvaustietojen kdaytannon mukaan on kielletty kaikki kuvaustiedot, jotka ovat jollain ta-
valla epdolennaisia, sopimattomia tai harhaanjohtavia. Sopimaton kuvaustieto sovellukselle voi
olla esimerkiksi havyton tai karkean kielen kayttaminen sovelluksen tietosivulla, joka ei sovi kai-
kille yleisoille. Myds muiden sovelluksien, brandien tai niiden datan vertailu on kielletty. Play -
kaupassa sopimatonta on myos kayttaa lahteettomia tai nimettomia kdyttajdkommentteja ja ar-

vosteluja sekd sanaryhmig, jotka on listattu pysty- tai vaakasuorassa. [6.]

Julkaistavan sovelluksen kuvaustekstit kannattaa lisata erikseen suomeksi seka englanniksi. Play
Consolessa sovelluksen paatietosivulla on mahdollista lisata eri kielid, joille voi lisata kaannetyt
versiot kuvauksista tai graafisesta sisallosta. Play Consolessa kielten lisddmisen tapahtuu valikosta
Hallinnoi kdanndoksia -> Yllapida omia kddnnoksia -> Valitse kieli. Jos mitdan kielta ei lisda sovel-

luksen paatietosivulle, niin oletuskielend on suomi.



4.1.2 Kuvat ja videot

Google Playn vaatimiin kuvaustietoihin kuuluu myds sovelluskuvake, ominaisuuskuva seka kuvan-
kaappaukset. Naiden lisdaksi on mahdollista lisdata kuvankaappaukset 7- ja 10-tuumaiselta table-
tilta, mainoskuva seka TV-banneri. Videon lisdédminen sovelluksesta on vapaaehtoista, mutta jos
videon haluaa kaupan sivulle lisata, sen taytyy olla Youtube-video, johon annetaan linkki sovel-

luksen tietosivulla.

Google Play -kaupassa olevien kuvien tai videomateriaalien taytyy noudattaa Googlen kuvaustie-
tojen kdytantoa. Niiden taytyy kuvata sovellusta mahdollisimman hyvin, eivatkad ne saa olla har-
haanjohtavia. Seksuaalisesti vihjailevat kuvat ja videot ovat kiellettya riippumatta siitd, ovatko ne
aitoja vai piirrettyja. My0s graafinen vdkivalta tai laittoman huumeidenkayton kuvaus sovelluksen

mainoskuvissa tai videoissa on kiellettya. [6.]

Kuvassa 3 on lisatty Hop to Top pelin sovelluskuvake sekd ominaisuuskuva Play -kauppaa varten.
Sovelluskuvake nakyy Play -kaupassa hakutuloksissa ja kdaynnistyskuvakkeena, jos peli on asen-

nettu laitteelle. Ominaisuuskuva voi nakya esimerkiksi linkissa pelin kauppasivulle.

Kuvamateriaali @

Tutustu toisena esiintymista ja immateriaaliomaisuutta koskevaan kaytantoon ennen uusien kuvien lahettamista. Jos lisaat tietosivullesi
kaannoksia ilman lokalisoituja kuvia, oletuskielen kuvia kaytetaan.

Sovelluskuvake *

X Korvaa

Google Playssa nakyvd sovelluskuvakkeesi. Témé ei korvaa sovelluksen kéynnistyskuvaketta.

JPEG tai 32-bittinen PNG
512 x 512 pikselig

Enintddn 1 Mt

Ominaisuuskuva *

Kuva 3. Sovelluksen kuvamateriaali



4.1.3 Sovelluksen luokittelu

Google Playn vaatimassa sovelluksen luokittelussa on annettava sovelluksen tyyppi seka luokka.
Sovelluksen tyyppi voi olla ainoastaan joko peli tai sovellus. Luokitteluluokassa taytyy valita raja-
tuista vaihtoehdoista sovellusta parhaiten kuvaava luokka. Peleissa luokitteluluokkia ovat mm.
ajanviete, seikkailu, simulaatio, opetus tai strategia. Sovelluksissa luokkia ovat esimerkiksi ela-
mantapa, matkailu, musiikki, tydkalut, viihde tai uutiset. Sovelluksen tyypin ja luokan lisdaksi on
myo6s mahdollista antaa tunnisteita. Tunnisteet auttavat |6ytdamaan sovelluksen paremmin haku-
tuloksissa. Tunnisteita on valittavissa vain annetuista vaihtoehdoista, eika niitd pysty itse luo-

maan.

4.2  Sovelluksen sisallon vaatimukset ja rajoitukset

Yksi Google Play -kauppaan julkaistavan sovelluksen vaaditusta vaiheesta on vastata sovelluksen
sisaltoa koskeviin kyselyihin. Sovelluksen sisalt6a koskevia kyselyitda ovat mm. sovelluksen ikara-
joitukset seka kohdeyleiso ja sisdltd. Annettujen vastausten perusteella sovellus voidaan luoki-
tella automaattisesti. Kyselyihin on kuitenkin vastattava huolellisesti ja totuudenmukaisesti, silla
sisallon vadristely voi johtaa sovelluksen jadadyttamiseen tai poistamiseen. Ikarajoitusten ja koh-
deyleison perusteella voidaan kertoa kuluttajille, minka ikaisille kayttajille sovellus sopii. Sisaltoa
voidaan suodattaa tai estda alue- tai kdyttajakohtaisesti lain vaatiessa. Suodatusten avulla voi-
daan arvioida sovelluksen mahdollisuuksia osallistua kehittdjille tarjottaviin erikoisohjelmiin ku-

ten Designed for Families Program, josta tarkemmin tietoa kohdassa 4.2.2.

Muita vaadittavia kyselyitd ovat sovelluksen kdyttéoikeudet, mainokset seka tietosuojakaytanto.
Tietosuojakaytanto tulee lisata silloin, jos sovelluksen kohderyhmé&an kuuluu alle 13-vuotiaita.
Tietosuojakaytannon avulla kerrotaan, miten kehittdja kasittelee arkaluontoisia kehittaja- ja lai-
tetietoja. Enemman tietoa tietosuojakaytannosta kohdassa 4.2.3. Mainokset -kohdan kysely on
kaikista yksinkertaisin. Sisaltaako sovellus mainoksia? Tahan voi vastata ainoastaan kylla tai ei. Jos

vastaus on kylla, niin sovellukseen lisataan silloin Sisaltda mainoksia -tunniste.

Google Play -sovelluksen kayttdoikeuksissa kysytdan ainoastaan sovelluksen osien rajoituksista,
jos niihin paasya on rajoitettu esimerkiksi kirjautumistiedoilla tai muilla todennustavoilla. Kehit-
tdjan tulee lisata kirjalliset ohjeet rajoituksia varten ja kertoa, miten rajoitettuihin osiin paasee.

Jos sovelluksella ei ole rajoituksia, niin siind tapauksessa kadyttéoikeudet ovat kunnossa.



4.2.1 Ikarajoitteet

Sovellusten ja pelien ikdrajoituksista huolehtii IARC (International Age Rating Coalition), joka toi-
mii Google Playn lisaksi myds monilla muilla julkaisualustoilla [7]. Sovellusta julkaistaessa kehitta-
jan on vastattava sovelluksen sisaltoon koskeviin kyselyihin. lkdrajoitus annetaan sovellukselle
automaattisesti vastausten perusteella. Virheellinen vastaaminen kysymyksiin saattaa johtaa so-
velluksen poistamiseen tai jaddyttamiseen. Sovellukset, joille ei ole luokiteltu ikarajoitusta, pois-
tetaan Google Play -kaupasta. Lainsdaddant6é vaikuttaa myos maittain ikarajoituksiin. Joissain
maissa sovellus voi olla kielletty alle 12-vuotiailta, kun taas toisessa alle 7-vuotiailta. IARC:n yleiset
standardit ikarajoitusten luokitteluun ovat 3+, 7+, 12+, 16+ ja 18+. Luokat vaihtelevat maiden

lainsdadannon mukaan. Kuva 4 demonstroi tarkemmin, kuinka IARC toimii.

HOW IARC WORKS

A new app or game is created.
Developer prepares to submit it to a participating storefront.

Developer answers questions about content in the game or app.
This includes interactive elements like sharing location, in-game purchases,
if users can interact, or if unrestricted access to the internet is provided.

[Fa=w IARC calculates and assigns ratings info globally.
. @ @ Regional ratings reflect local standards.

o Storefront ingests and maps regional
ratings for display to users. . E
IARC's localized ratings are familiar and - » ou
trusted by parents and other digital consumers. n m ' @

Regional IARC authorities monitor ratings J
to ensure accuracy. D

Corrections, if needed, are implemented promptiy.

b
~
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Kuva 4. IARC-ikarajoitusmenetelma [8]



4.2.2 Kohdeyleiso ja sisalto

Kehittajan on ilmoitettava Googlelle sovelluksen kohdeikdaryhma ja siihen liittyvat tiedot. Kohde-
ryhmig, joita voi valita, ovat 5-vuotiaat ja nuoremmat, 6-8-, 9-12-, 13-15-, 16—17-, 18-vuotiaat ja
vanhemmat. Google Play -sovelluksen kohdeyleisdksi voi valita useamman kuin yhden ryhman
vain silloin, jos kehittdja on suunnitellut ja varmistanut sovelluksen soveltuvuuden kaikille valit-
tujen ikaryhmien kayttajille. Kehittaja voi valita seka aikuisia etta lapsia sisaltavat ikaryhmat vain
silloin, jos sovellus on todella suunniteltu kaikenikaisille, eika vain sen takia, etta sovellus halutaan

olevan kaikenikaisten kayttajien saatavilla. [9.]

13-vuotiaita nuorempia ryhmia ei pysty kuitenkaan valitsemaan, jos sovellus on luokiteltu yli 13-
vuotiaille ikdrajoituskyselyssa tai jos tietosuojakaytantoa ei ole tehty. Mikali sovellus on luokiteltu
soveltuvaksi alle 13-vuotiaille tai kohderyhmaan kuuluu myos lapset, sovelluksen mainosten on
noudatettava Google Play perheiden mainosohjelmaa [9]. Kehittdjan taytyy osallistua Designed
for Families -ohjelmaan, jos kohdeyleiséna ovat ensisijaisesti lapset. Ohjelman avulla mainokset
voidaan automatisoida lapsille soveltuvaksi ja Google voi varmistaa sovelluksien turvallisuuden
lapsille. Kehittdjan on talldin noudatettava monia eri kdytantoja, jotka ohjelmaan liittyvat ja kan-
nettava vastuu sovelluksen soveltuvuudesta lapsille. Jos kohdeyleis6on kuuluu lapset muiden li-
saksi, osallistuminen on silloin vapaaehtoista, mutta tietosuojakaytanto on siitd huolimatta teh-

tava riippumatta siita, keraako sovellus dataa vai ei.

4.2.3 Tietosuojakaytanto

Jos Google Playssa julkaistavan sovelluksen kohderyhmaan kuuluu alle 13-vuotiaat, on kehittdjan
tehtdva sovellukselle tietosuojakaytanto. Tietosuojakdytdanndssa tai mahdollisissa sovelluksen si-
sdisissa ilmoituksissa on kerrottava mahdollisimman tarkasti, kuinka sovellus kerda, kayttaa ja ja-
kaa kayttajadataa. Osana kdytantda kayttajille on kerrottava, minka tyyppisille osapuolille tietoja
jaetaan. Tietosuojakaytdannossa kerrotaan esimerkiksi, jos sovellus kayttda mm. evasteita, lokitie-
toja tai kolmannen osapuolen palveluita. Henkilékohtaista tai arkaluontoista kayttdjadataa ovat
esimerkiksi henkilokohtaiset tunniste- tai todennustiedot, maksutiedot, yhteystiedot, tekstivies-
teihin ja puheluihin liittyva data, laitteen sijainti, mikrofonin ja kameran anturien kerddama data

tai muu arkaluontoinen laite- tai kdyttodata. Mikali sovellus kasittelee arkaluontoista kayttajada-
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taa, sita saa kayttaa vain tarkoituksiin, jotka liittyvat suoraan sovelluksen ominaisuuksien tar-
joamiseen tai parantamiseen. Arkaluontoista dataa ei saa myyda ja sitd on kasiteltava turvallisesti

kayttamalla moderneja salaustekniikoita sen valittamisessa. [10.]

Jos kayttadjan ei ole syytad odottaa, ettd henkilokohtaista tai arkaluontoista dataa tarvitaan sovel-
luksen ominaisuuksien tarjoamiseen tai parantamiseen, on kehittadjan silloin noudatettava ilmoi-
tus ja suostumusvaatimusta. Suostumusvaatimuksen mukaan sovelluksessa taytyy olla ilmoitus
datan kerdamisesta, kdytosta ja jakamisesta. IImoitus datan kerdamisesta tulee olla sovelluksen
sisalla, eika ainoastaan sovelluksen kuvauksessa tai verkkosivustolla. llmoitus on oltava nakyvilla,
kun sovellusta kdytetdan normaalisti, eikd sen lukeminen saa edellyttda valikkoihin siirtymista.
Datan kerdamisen ilmoituksessa on selitettdava, miten dataa kdytetdan tai jaetaan seka siséllet-
tava kaytettavan tai kerattavan datan kuvaus. Kayttajalta kerattya henkilokohtaista tai arkaluon-

toista dataa ei saa lukea ennen kayttajan suostumusta. [10.]

Jos Google Playssa julkaistava sovellus kuuluu Designed for Families -ohjelmaan, on silloin sovel-
luksen tietosivulla oltava linkki tietosuojakaytantoon riippumatta siita, kasitteleeko sovellus arka-
luontoista kayttajadataa vai ei [11]. Oman tietosuojakdytannon pystyy luomaan esimerkiksi App
Privacy Policy Generaattorilla [12]. Privacy Policy Generaattorin avulla suurin osa tekstista voi-
daan automatisoida, mutta oleellisimmat asiat taytyy itse muuttaa. Kun tietosuojakaytanto on
tehty, kehittdjan on varmistettava, etta sen voi jokainen paasta nakemaan ja se on aina nahtavissa
julkisesti. Sovelluksen kauppasivulle tulee tehdysta kaytannosta linkki, jonka kuka tahansa voi

paasta nakemaan.
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4.3  Sovelluksen hinnoittelu ja jakelu

Tassa osiossa sovellukselle voidaan maaritelld hinta, jos sovellus on maksullinen. Ennen hinnan
maarittamista Google Play Consolessa on ensin luotava maksuprofiili, joka tehddan kauppiastilin
luomisen yhteydessa [13]. Tarkemmin tietoa maksuprofiilista ja sen luomisesta kohdassa 6. Jos

sovellus ei ole maksullinen, silloin tarvitsee vain tehda jakeluosio.

Jakeluosiossa on mahdollista valita sovelluksen kaytettavyys eri maissa. Sovelluksen pystyy halu-
tessaan jakamaan ainoastaan tiettyjen operaattoreiden kautta saataviksi. Sovelluksen voi esimer-
kiksi syysta tai toisesta estda kaikissa muissa maissa paitsi Suomessa ja jakaa ainoastaan Telian

kayttajille. Kuvassa 5 esimerkki sovelluksen jakamisen rajoittamisesta.

Tila (D) () Eikaytettavissa (®) Kaytettavissa

Kaytettavissa — =

Slovenia (Tuotanto, Bsta ja Alfa) ) () Operaattorivaintoeh
Sri Lanka rﬁ}gt&;ﬂ; S;;“t S ia Alfa) O (® Operaattorivaintoeh
~ [ aytetidvissa — =
Sudan (Tuotanto, Beta ja Alfa) ) )
Suom O (® Piilota vaintoehdot
Rajoita jakelu ndihin
operaattoraihin Kaytettavisss
(Tuotanto, Beta ja Alfa)
D Elisa
[] Telia
TadFikistan [ aytetidvissa Ia’ ®

(Tuotanto, Beta ja Alfa) s ey

Kuva 5. Sovelluksen jakelu

Sovelluksen jakaminen tai rajoittaminen tiettyihin maihin tai operaattoreihin on todennakoisesti
aika harvinaista, eika kovin moni kehittdja varmasti haluaisikaan rajoittaa oman sovelluksensa

saatavuutta.
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5 Julkaisujen hallinta Google Play Consolessa

Julkaisujen hallintaan Play Consolessa liittyy kolme eri vaihetta. Hallinnan vaiheita ovat suljettu
testaus, avoin testaus seka tuotanto. Lisaksi julkaisussa voi hyddyntda muita tarjottuja mahdolli-
suuksia, kuten ennakkorekisterointi ja julkaisua edeltdava raportti. Mikdaan mainituista hallinnan
vaiheista ei tosin ole pakollista tuotantoa pois lukien julkaisun kannalta. Sovelluksen voi julkaista
suoraan tuotantokanavalle, mikali kaikki annetut tiedot sovelluksesta ovat kunnossa. Parempi rat-
kaisun suoraan julkaisuun verrattuna olisi kdyttda ensin testauskanavia ennen tuotantojulkaisua.

[14.]

5.1 Suljettu testaus

Google Play Consolen suljettu testikanava on tehty sovelluksen sisdista testausta varten, ja se on
tarkoitettu Iahinna pelin kehittdjien valiseen testaamiseen. Sovelluksen voi lahettda testikana-
valle ja jakaa sita muille testauslinkin avulla. Testaajat on maaritettdva erikseen sahkopostia kayt-
tamalla, jotka pitda olla Gmail-tileja. Sahkoposteihin lahetetdan testauslinkki, jonka avulla sovel-
lus voidaan asentaa omalle laitteelle. Testaajia ei ole pakko rajata vain maaritettyihin Gmail-tilin

kayttdjiin, vaan se voidaan jakaa kaikille, joilla on sovelluksen testauslinkki. [14.]

5.2  Avoin testaus

Avointa testikanavaa kadytetdan monesti sovelluksen Beta-version testaamiseen Google Playssa.
Testaus on avoin kaikille Android-kayttdjille, ja sovellus julkaistaan ndin ollen Google Playihin
Beta-versiona. Testaajien maarada voi rajata, mutta se taytyy olla vahintaan tuhat. Jokainen tes-
taaja voi ladata sovelluksen omalle laitteelle ja antaa palautetta annettuun sahkoépostiin, joka toi-
mii palautekanavana. Sovelluksen julkaisijat saattavat tehda myds suljettuja Beta-testauksia, jo-
hon otetaan vain osa vapaaehtoisista testaajista, mutta Google Play Consolessa niita voi tehda

suljettua testikanavaa hyoddyntéen. [14.]
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5.3 Tuotantokanava

Sovelluksen lissdminen Google Play Consolen tuotantokanavalle on sovelluksen julkaisemisen
kannalta sen viimeinen vaihe. Kun sovellus julkaistaan tuotantokanavalle, niin silloin se on ladat-
tavissa ja jaettavissa kaikille Google Play -kaupassa. Tuotantokanavalta nikee dataa julkaisun jal-
keen sovellukseen liittyen. Julkaisujen hallintapaneelista ndakee esimerkiksi sovelluksen kaatumi-
set, arvostelut ja asennus ja poistotapahtumat. Tuotantokanavalta ei silti nde kaikkea dataa tai
tilastoja, jotka liittyvat sovelluksen julkaisuun. Kaikki tuotantokanavalla nakyva data on perdisin
Play -kaupasta eika suoraan laitteelta. Kuvassa 6 on kuva tuotantokanavan hallintapaneelista Hop

to Top pelin julkaisun jalkeen. [14.]

Julkaisujen hallintapaneeli

Versio: uusin (3(2.1)) v  Vertaa: Kaikki versiot

Julkaisun vakaus B

Kaatumiset @ Kaatumiset 1 000 laiterta kohti @ ANR @ ANR: 1000 laiterta kohti @

Tietoja ei ole sa:

atavilla 04 Tietoja ei ole sastavilla 04

= Kaztumiset 1000
Tutki % | wa Kaatumiset1000

Tutki < | ax ANR: 1000 laitetta kohti (Kaikki versiot)

Arviot ja arvostelut

o
HH

Keskimairainen arvio @ & Sazdut arviot @ & Anviot 1 ja 2 téhden arviot

4% 1 - -

= Saadutanviot (3 (2.1)) W Ariot (3 (21)) W Arviot (Kaikki versit

sarinen luokitus (Kaikki versiot)

Tutki > Tutki -+ Tutki -+ utki -

Kuva 6. Julkaisujen hallintapaneelin nakyma.

5.4  Julkaisun lisédminen Play Consoleen

Kun sovellus halutaan ladata Google Play Consolessa suljetulle, avoimelle tai tuotantokanavalle,

sen pystyy lataamaan ainoastaan .apk- tai .aab-muodossa. Kappaleessa 6 kerrotaan lisaa sovel-
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luksen tiedostomuodoista, mutta APK-tiedostomuoto sopii hyvin testaamiseen. Uusien julkaisu-
versioiden lataamisen yhteydessa voidaan antaa samalla julkaisun tiedot. Kuva 7 toimii uuden

julkaisun lisddmisen esimerkkina.

Julkaisun tiedot

Julkaisun nimi * Hop to top: alpha build

23/50
Tama auttaa sinua tunnistamaan oikean julkaisun, mutta sita ei nayteta Google Playn kayttajille.
Ehdotamme nime3 julkaisun ensimmaisen sovelluspaketin tai APK:n perusteella, mutta voit myds muokata
nimea

Julkaisutiedot Kopioi aiemmasta julkaisusta

<ﬁ-ﬂ>
Sovelluksen ensimmainen testiversio
</fi-F1>]

Julkaisutiedot saatavilla 1 kielelld

Kerro kayttajille, mitd julkaisusi sisdltda. Lisda kullekin kielelle julkaisutiedot kielitageilla

Kuva 7. Julkaisun tiedot

Google Play Consolen julkaisun tiedoissa voidaan antaa julkaisun nimi, jonka avulla sovellusten
eri versiot on helpompi muistaa. Lisaksi voidaan antaa julkaisutiedot, joissa yleensa kerrotaan,
mita uusi versio sisdltda. Jos sovellukseen on lisatty eri kielid, tarvitsee silloin lisdata kullekin kielelle
julkaisutiedot kayttden kielitageja. Julkaisutietoja ei ole toki pakko lisdta versioiden paivittamisen
yhteydessd, mutta ne helpottavat kaikkia pysymaan kartalla uusista versioista ja siitd, mita ne

sisaltavat. Julkaisutietoja ei saa kdyttaa mainostamiseen eika kayttajien toimintakehotuksiin. [15.]

5.5 Versioiden hallinta Unitylla

Mikali sovelluksen buildi (toimivaksi tiedostomuodoksi koottu versio) luodaan kayttamalla Uni-
tya, tarvitsee ensin katsoa muutama asetus kuntoon ennen julkaisua. Buildin asetuksiin paadsee
Unityssa valikosta Edit -> Project settings -> Player kohtaan. Company Name -kohtaan voi antaa
esimerkiksi projektin tiimin nimi tai vastaava. Product Name -kohtaan projektin nimi ja buildin

ensimmainen versio voi olla vaikka 0.1. Kuvan lisdédminen on myds mahdollista. Player -kohdan
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asetuksilla ei vield ole niin suurta merkitystda, mutta ne helpottavat myéhemmin uusia versioita

lisdatessa. Kuvassa 8 on esimerkki Unityn PlayerSettings kohdasta.

. PlayerSettings [ - 8
L
Company Name TeamHighRise
Product Name Hop to Top
Version 2.1

Default Icon

Kuva 8. Player Settings

Seuraavaksi valitaan Unityn Player-asetuksista Other Settings ja kohtaan Indetification. Package
name -kohtaan voidaan lisatda CompanyName ja ProductName tilalle tiimin ja projektin nimet.
Package name nakyy myohemmin sovelluksen kauppasivun URL-osoitteessa. Version -kohta tayt-
tyy automaattisesti aikaisemmasta annetusta versiosta. Bundle Version Code on vaadittu kohta
muuttaa joka kerta, kun sovellusta paivitetdan. Play Console ei hyvaksy kahta samaa buildia, joissa
on sama Bundle versio. Ensimmaisen version koodiksi voidaan antaa 1 ja kasvattaa numeroa uusia
paivityksia lisdtessa. Kuvassa 10 on esimerkki Unityn Identification asetuksista. Kuvat 8 ja 9 on

otettu Hop to Top peliprojektista.

Identification

Package Name com. TeamHighRise. TowerGame

Version® 2.1

Bundle Version Code 3

Minimurm API Level | &ndroid 4.1 Jelly Bean' (API level 1&) gl
Target API Level | Automatic (highest installed) s |

Kuva 9. Identification
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6  Android-sovelluksen tiedostomuodon valmistelu Unitylla

Sovelluksia kehitettdessa Androidille, kaytetyin tiedostomuoto on APK (Android Application
Package). APK-tiedostomuodon avulla sovellukset voidaan asentaa Android pohjaiselle laitteelle.
APK-tiedostomuoto sopii hyvin testaamiseen, silld se on helppo ja nopea luoda, mutta se ei ole
optimaalisin muoto julkaisun kannalta Play -kaupassa. Google suosittelee kehittdjia julkaisemaan

projektit .aab (Android App Bundle) muodossa.

6.1 Android App Bundle

App Bundle eli sovelluspaketti on Googlen suosittelema julkaisuformaatti. Vuoden 2021 puoliva-
lista eteenpdin uusien sovellusten on julkaistava Android App Bundle tiedostomuodolla Play -
kauppaan. Sovelluspaketin avulla voidaan pienentaa sovelluksen kokoa, yksinkertaistaa julkaisuja
ja tuoda kayttéon parempia jakeluominaisuuksia. Sovelluspaketit kdyttavat uutta jakelumallia eli
dynaamista jakelua, joka luo ja jakelee kullekin laitekokoonpanolle APK:ita niin, etta kdyttajat saa-
vat tehokkaampia ja paremmin optimoituja sovelluksia. Bundle tiedostomuotoa kdytettdessa ke-

hittdjan on otettava kayttoon sovelluksen allekirjoittaminen. [16.]

Bundle buildin luominen onnistuu Unityn avulla suoraan, mikali sovellusta kehitetdan Unitylla.
Toinen vaihtoehto Bundle buildin luomiselle on kayttaa Android Studiota, joka on Android-kayt-
tojarjestelman virallinen ohjelmointiymparist6. Unitya kdytettdessa tarvitsee avata Build settings
ikkuna, jonka saa auki valikosta File -> Build Settings. Platform kohdasta tulee olla Android valit-
tuna. Build System kohdassa oletuksena on Internal mutta se tulee vaihtaa Gradleen. Gradlen
avulla buildien luominen Androidille onnistuu helpommin ja mahdollistaa Build App Bundle koh-
dan valitsemisen [17]. Kuvassa 10 nakyy Unityn Build Settings ikkuna ja sen asetukset, joita on

muutettu Bundle buildin luomista varten.
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Platform
é" PC, Mac & Linux Standalone u Android
# Android Texture Compression | Don't averride t]
- ETCZ fallback [32-bit i)
E i0s Build System | Gradle m
Export Project L]
&y tvos Build App Bundle (Google Pla'lv
Create symbols.zip -
E Xbox One Run Device | Default device % || Refresh |
Development Build -
=ra PS4 Autoconnect Profiler
Script Debugging
== Universal Windows Platform Scripts Only Build
s Compression Method | Default t]
E WebGL SDKs for App Stores
n Facebook ml Hiaomi Mi Game Center Add
Learn about Unity Cloud Build

[ Build |[ Build And Run_|

Kuva 10. Unity Build Settings

Build settings asetusten jalkeen taytyy siirtya Player Settings ikkunaan, jonka saa avattua Build

Settings ikkunan vasemmasta alakulmasta, jonka jalkeen voi siirtyd kohtaan Configuration.

Configuration kohdassa Scripting Backend tulee olla IL2CPP. IL2CPP asetus luo skriptin, joka yh-
distaa kaikki projektin koodit C++ kielelle buildin aikana, jonka avulla se lisda sovelluksen tehok-
kuutta, luotettavuutta ja toimivuutta muilla alustoilla [18]. IL2CPP:n buildin luomista varten tar-
vitsee olla Android NDK (Native Development Kit) asennettuna. Se siséltda tyokaluja, joiden avulla

voidaan luoda IL2CPP backend koodia sisaltava buildi [19].

Target Architecturesta x86 kohdalle pitda vaihtaa ARM64 tilalle. x86 on tarkoitettu Intel proses-
soreille, joita harvoin kdytetdan Android-laitteissa. ARM64 on modernimpi 64-bittinen teknolo-
gia, jota suurin osa Android-laitteista kayttaa nykyaan. ARMv7 asetus luo 32-bittisen version van-
hemmille laitteille. On hyva huomioida se, etta Play Console ei hyvaksy buildeja, joissa on kaytetty
x86 tekniikkaa. Kun Configuration asetukset ovat kunnossa, voidaan palata Build Settings valik-
koon ja testata buildia. Kuvassa 11 nakyy Unityn build configuration, jossa on valittuna vaaditut

kohdat Android buildin luomiselle.
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Configuration

Ak

Scripting Runtime Version* | .MET 4.z Equivalent s
Scripting Backend | 1L2CPP s |
Api Compatibility Level* | .MET Standard 2.0 =

|

C++ Compiler Configuration | Release
Mute Other Audio Sources* [ |

Disable HW Statistics* -

Target Architectures

ARMYT vy
ARME4 4
x86 o

Kuva 11. Player Settings Configuration

6.2  Sovelluksen allekirjoittaminen

Jos sovellus julkaistaan sovelluspakettina, on otettava kayttoon sovelluksen allekirjoittaminen.
Android-sovellukset allekirjoitetaan yksityiselld avaimella. Avaimeen on liitetty julkinen var-
menne, jonka avulla kaikki laitteet ja palvelut voivat varmistaa, ettd sovellus ja sen paivitykset
ovat peréisin luotettavasta lahteesta. Laitteet hyvaksyvat uudet paivitykset ainoastaan silloin, jos
allekirjoitus tdsmaa asennetun sovelluksen allekirjoitukseen. Allekirjoituksen kdyttéonottamista
varten kehittdjan on luotava lahetysavain sovelluksen tiedostomuodon rakentamisen yhteydessa
ja allekirjoitettava tiedosto silld. Léhetysavain on tarkeda pitaa hyvassa tallessa, silla sita tarvitsee

kadyttaa aina uusia versioita paivitettaessa. [20.]

Lahetysavain voidaan luoda suoraan Unitylla tai Android Studiolla. Unitya kaytettdessa tarvitsee
avata julkaisuasetukset valikosta Edit -> Project settings -> Player -> Publishing settings. Uuden
|ahetysavaimen voi luoda valitsemalla Create a new keystore. Lahetysavaimelle annetaan sala-
sana, joka kannattaa pitdaa hyvassa tallessa. Lahetysavain tallennetaan tietokoneelle klikkaamalla
Browse keystore. Tallentamisen jalkeen tarvitsee valita kohdasta Alias -> Create a new key. Ku-

vassa 12 on esimerkki lahetysavaimen luomisesta Unitylla.



Publishing Settings
Keystore

| |Use Existing Keystore

¥ Create a new keystore..,

[ Browse Keystore |Browse to select keystore name

Keystore password LLLIRCICILEC]

Confirm keystore password, |*hhkeksses

Key

Alias [ Unsigned (debug)

A

Password

Kuva 12. Publishing Settings
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Lahetysavaimen luomisen yhteydessa aukeaa uusi ikkuna, jossa voidaan nimeta avain ja vahvistaa

salasana. Alemmat rivit eivat ole pakollisia tayttda avaimen luomiseksi, mutta ne voi olla hyva

tayttaa kaiken varalta. Kun ldhetysavain on luotu, valitaan Alias kohdasta luotu avain. Avain tulee

pitaa hyvassa tallessa, silld lahetysavainta tarvitaan joka kerta, kun sovellusta paivitetdan. Kuvassa

13 on Unityn Key Creation ikkuna, joka aukeaa ldhetysavaimen luomisen yhteydessa.

Key Creation

Alias uploadkey
Password o o o o o ok e o o
Cﬂnﬁrm o o o o o oh o o R
Validity (years) 50

First and Last Name

Qrganizational Unit

QOrganization DefaultCompany

City or Locality

State or Province

Country Code [¥¥)

Kuva 13. Key Creation

Create Key
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7  Mainokset ja kaupallistaminen Play -kaupassa

Mobiilisovelluksen kaupallistamiseen on olemassa eri vaihtoehtoja, joista ldhes kaikki kehittajat
kayttavat jotain naista kolmesta: maksullinen sovellus, mainokset, sovelluksen sisdiset ostokset
tai yhdistelma nadista kolmesta vaihtoehdosta. Tassa tydssa ei kuitenkaan kerrota tarkemmin sita,
miten mainosten tai ostosten lisddminen sovellukseen tapahtuu, vaan tutkitaan kaupallistami-
seen liittyvia asioita Google Playn kannalta, mutta kaytannossa sovellukseen tarvitsee lisata koo-
dia, jonka avulla ostokset ja mainokset voivat toimia. Mainoksissa kdytetdan yleensad apuna
Google AdMobia, jonka avulla sovellukseen voidaan liittda mainoksia. Sovellus voidaan asettaa
myo6s maksulliseksi ja maarittaa sille hinta (aiheeseen liittyy myos kohta 4.3) mutta on erittain

tarkeda huomioida, ettd jos sovellus asetetaan ilmaiseksi sita ei voi muuttaa takasin maksulliseksi.

7.1  Mainosten muotovaatimukset

Google Play -kauppaan julkaistavassa sovelluksessa ei saa olla harhaanjohtavia mainoksia tai si-
saltod. Mainoksia ei saa suunnitella siten, ettd lapset voisivat painaa niita vahingossa. Esimerkkeja

mainoksien tavallisista rikkomuksista ovat:

e Liian suuret mainokset, jotka peittavat suurimman osan naytosta, eika kdyttajalle anneta
selkeda tapaa sulkea sita.

e Mainokset, jotka hairitsevat sovelluksen kayttda ja joita ei pysty sulkemaan viiden sekun-
nin jalkeen.

o Heti sovelluksen kdynnistamisen jalkeen ilmestyvat mainokset tai sovelluksen sisdisten
ostosten tarjoukset.

e Bannerimainokset, jotka ndyttavat useita eri tarjouksia.

e Mainokset, joita ei erota sovelluksen sisallosta.

e Emotionaalisesti manipuloivat mainokset, jotka rohkaisevat mainosten katsomiseen.

e Sisdisten ostosten virtuaalisen pelirahan ja oikean rahan eron maarittelyn jattaminen.

[21.]

Kuvassa 14 on esimerkki vaarin kaytetysta mainoksesta, jossa kayttdja voi erehtya luulemaan mai-

nosta sovelluksen sisalloksi. [21.]
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30 O .4 W 10:00

= Count the Droids

Kuva 14. Sovelluksen sisdltda esittava mainos [21].

Lisdksi jos sovellus on suunnattu ensisijaisesti alle 13-vuotiaille, taytyy kehittdjan osallistua De-
signed for Families -ohjelmaan (tdhan liittyy myos kohta 4.2.2) ja noudattaa sen vaatimuksia, joi-
den avulla sovelluksista ja mainoksista tehdaan lapsille turvallisia. Esimerkkeja mainoksista, joita

ei saa nadyttaa lapsille:

e lapsille sopimattomien ohjelmien, elokuvien, pelien, musiikin tai muun vastaavan sisallén
mainostaminen.

e Sovelluksien tai pelien mainokset, jotka ovat lapsille sopimattomia.

e Pdihteita tai haitallisia aineita koskevat mainokset.

o Uhkapelien mainostaminen.

e Seksuaalinen tai aikuisille suunnattu sisalto.

e Treffi- ja deittauspalvelut tai sovellukset.

e Vikivaltainen sisalto. [21.]

7.2 Maksuprofiilin luominen

Riippumatta siitd, mita kaupallistamismallia sovellus kayttda, on kehittdjan luotava maksuprofiili
Google Play Consoleen. Maksuprofiilin avulla maaritelldan kehittajan tili- ja verotiedot ja ohjataan
sovelluksesta saadut tulot oikealle tilille. Maksuprofiilin kautta voidaan myds hallinnoida ja seu-
rata sovelluksen myyntiad Play Consolessa. Vaadittuja tietoja maksuprofiilia varten ovat mm. yri-
tyksen nimi, yhteystiedot ja asiakastuen sdhkoposti. Maksuprofiilin luomista varten tarvitsee siir-

tyd Google Play Consolessa Asetukset valikosta Kehittajatili -> Maksuasetukset. Kauppiastili-koh-
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dassa tulee valita Luo kauppiastili, Google ohjaa sen jalkeen maksuprofiilin luomiseen. Maksupro-
fiilia varten tarvitsee antaa vaaditut henkilokohtaiset tiedot. Yksityisen maksuprofiilin luomisen
jalkeen tarvitsee lisata julkinen kauppiasprofiili. Kauppiasprofiilia varten tarvitsee antaa yrityksen
tiedot. Oikeaa yritysta ei tarvitse omistaa, vaan yrityksen tietoihin kdy esimerkiksi projekti tiimin

nimi tai vastaava. Yrityksen tuote tai yritysnimi nakyy julkisesti asiakkaiden tiliotteessa. [22.]

Kun tarvittavat tiedot kauppiasprofiilia varten on annettu, voi sen jalkeen lisata maksutavan. Mak-
sutavan lisddmisessd on annettava yrityksen pankkitiedot. Pankkitilia lisatessa kehittdjan on vah-
vistettava se Googlen ohjeistusten mukaisesti. Google tekee pankkitilille talletuksen, jonka avulla
voidaan varmistaa tiedot oikeiksi ja maksamisen toimivuus. Kun talletus on saapunut, tarvitsee
maksuprofiilista kdyda vield vahvistamassa Googlen tallettama summa. Vahvistuksen jalkeen ke-

hittdja voi saada kauppiasmaksuja sovelluksesta. [23.]
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8 Sovelluksen ndakyminen Play -kaupassa

Ennen sovelluksen virallista julkaisua, on hyva ensin tarkastella milta sen sivu tulee nayttamaan
Play -kaupassa. Sovellus kannattaa julkaista ensin esimerkiksi suljetulla testikanavalla (kohta 5.1),
jonka jalkeen sita voi tarkastella Play -kaupan sivulla. Sivulla nakyy kaikki oleellinen tieto sovelluk-
sesta kuten kuvaustekstit ja kuvankaappaukset, joten on tarkeaa antaa sovelluksesta hyva kuva
ja kertoa sen parhaista puolista. Lisdksi sivulla ndkyy myds kehittdjan nimi, sovelluksen ikarajoitus,
versio, tietosuojakadytanto ja sahkoposti. Uuden versioiden pdivitysten yhteydessa on myds mah-
dollista lisata tarkempia tietoja uusista ominaisuuksista. Aiheeseen liittyy myos kohta 4.1, jossa

kerrotaan mm. kuvaustekstien ja kuvankaappausten lisddmisesta kauppasivulle.

Kuvassa 15 nakyy Hop to Top peli ja sen kauppasivu, joka julkaistiin kaikille Android kayttajille

nakyvaksi ja ladattavaksi ilmaisena 19.10.2020.

Hop to Top

Team High-rise Ajanviete

£l PEGI3

E Lisad toivelistaan

Kuva 15. Hop to Top pelin kauppasivu
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Google Playssa eri puolella maailmaa asuville kayttajille voidaan tarjota erilaisia kdayttékokemuk-
sia lokalisoinnin avulla. Sovelluksen kauppasivun voi esimerkiksi kddantaa eri kielille seka tarjota
erilaisia kuvauksia tai graafisia sisaltdja sovelluksesta, jotka vetoavat erilaisiin kayttajiin. Sovelluk-
sen lokalisointi ei kuitenkaan ole pakollinen vaihe julkaisun kannalta ja sita voi parantaa julkaisun
jalkeen milloin tahansa. Google tarjoaa lokalisointiin erilaisia mahdollisuuksia kuten kdadannospal-

veluita seka yksiloityja tietosivuja.

8.1  Yksiloity tietosivu

Yksiloidyn tietosivun avulla Google Play -sovelluksen kauppasivua voi muokata sopivaksi tietyille
kayttajille valituissa maissa. Jos sovelluksella on kayttdjia ympari maailmaa, yksiloidyilla tietosi-
vuilla voi esitelld sovelluksen ominaisuuksia todenmukaisesti ja kertoa sen hyvistd puolista niin,
ettd kuvaus vetoaa eri maissa asuviin kayttajiin. Tietosivulla voi muokata esimerkiksi sovelluksen
nimea, kuvaketta, kuvauksia ja graafista sisdltoa. Kaikilla sovelluksen tietosivun versioilla on kui-

tenkin samat yhteystiedot, tietosuojakaytanto ja sovellustyyppi.

Sovellukselle voi luoda enintaan viisi yksiloitya tietosivua, tietosivun voi kohdistaa useisiin maihin,
mutta yhteen maahan voi kerrallaan kohdistua vain yksi tietosivun versio. Sovelluksen yksiloityja
tietosivuja ei kaanneta automaattisesti, vaan niille on valittava oletuskieli luomisen yhteydessa.
Kaannokset kannattaa lisata kaikkiin kieliin, joita puhutaan yksildidyn tietosivun kohdistamassa

maassa. [24.]

8.2 Kaannosten lisdaminen sovellukseen

Jos kayttajan kieliasetus on sama kuin jokin sovellukseen lisatyista kdanndskielista, hanelle nay-
tetdan sovelluksen kadnnetty versio. Paatietosivulla (kohta 4.1) on mahdollista kddntaa kuvaus-
tiedot itse ja valita kielet, joille sen haluaa tehda. Tietosivulle voidaan myés lisata lokalisoitua
graafista sisaltd6a kdantamisen yhteydessa, esimerkiksi erilaisia kuvankaappauksia, jotka vetoavat
paremmin eri maiden asukkaisiin. Jos mitdaan kieltad ei ole sovellukseen lisatty, graafinen sisalto

seka kuvaustekstit ndytetaan oletuskielella.
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Play Console tarjoaa sovelluksille automaattisia kaannoksia monille eri kielille. Jos sovelluksen
tietosivua ei ole kddannetty, kayttajat voivat halutessaan kaantaa sivun automaattisesti omalle ai-
dinkielelle. Automaattinen kdantaminen ei kuitenkaan ole julkaisijoille paras vaihtoehto eika kaik-
kia kielid ole mahdollista kaantda automaattisesti. Google tarjoaa tassa tapauksessa mahdollisuu-
den ostaa kaanndspalveluja, joita voidaan tilata sovelluksen kdaantamista varten. Palvelu maksaa

0,07 USD/sana ja kddnndkset valmistuvat seitseméan paivan sisalla. [25.]
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9  Google Playn data- ja tilastoanalytiikka

Google Play Console tarjoaa kehittdjille mahdollisuuksia parantaa sovellusta keratyn datan avulla.
Kun sovellus on saatu viimein julkaistua Play -kauppaan, on mahdollista tarkastella esimerkiksi
sen latauskertoja. Latauskertojen lisdksi voidaan tarkastella mm. aktiivisia kayttdjia, lataus- ja
poistotapahtumia, menetettyja kayttdjia seka kasvuprosentteja ja muutosanalyyseja. On hyva
kuitenkin huomioida, etta keratty data ei ole yksilokohtaista, eika sita ole keratty kayttdjan omalta
laitteelta. Kaikki Googlen tarjoama data tassa lahtokohdassa ainoastaan peraisin Play -kaupasta.
Kayttdjien laitteista ja sovelluksen sisdisistd tapahtumista voidaan kerdta myos halutessa dataa,
mutta se vaatii tietokantapalvelimen implementoinnin sovelluksen kehitysvaiheessa. Tietokanta-
palvelimen implementointiin on olemassa monia eri ratkaisuja ja Google tarjoaa kehittdjille Fire-

base -pilvipalvelua, jonka voi linkittda Play Consoleen. [26.]

Laite- tai kayttdjakohtaisen datan kerddminen voi olla monen sovelluksen kehittdamisen kannalta
todella hyodyllista. Monissa moninpeleissa ja muissa sovelluksissa, jotka kayttavat verkko-omi-
naisuuksia, se on lahes valttamatonta. Hop to Top projektissa tein oman tietokantapalvelimen,
jota kaytettiin pelissa tulostaulukko ominaisuutena. Pelaaja pystyi lisédmaan saamansa tuloksen
taulukkoon ja kirjoittamaan siihen oman nimensa. Taulukko ja siihen keratyt tulokset nakyivat
my6s muille pelaajille pelin sisalla. Pelin julkaisuvaiheessa verkko-ominaisuus kuitenkin poistettiin
kaytosta, silla siihen liittyi Googlen tietosuojakdytdantoad koskevia riskeja, joita emme halunneet
ottaa. Lisdksi tietokantapalvelin oli DC-labran konesalissa, joka on Kamkin opiskelijoiden yllapi-
tdma ja sen kapasiteettia ei saa kayttaa kaupallistetusti tai koulun ulkopuolisiin asioihin. Tiedostin
konesalin kayttamisen rajoitteet jo ennen palvelimen pystyttdmistd mutta tein sen silti kokeilun
ja oppimisen mielessa. Tietosuojakdytannon riskien ja tydkuorman vahentamiseksi on helpompaa

kadyttaa tarjottuja palveluja kuten Firebase.
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Kuvassa 16 nakyy Hop to Top pelin aktiiviset laitteet julkaisun jalkeen viimeisena 30 paivana. Kuva
17 kuvastaa aktiivisia kayttajia ja suurimpia muutoksia maittain 30 paivan aikana. Kovin paljoa
dataa ei pelista ole saatavilla, silla asennus- ja kdyttdjamaarat ovat hyvin pienet. Syyna tahan on
puutteellinen markkinointi ja mainostaminen pelin julkaisusta, johon ei silloin riittanyt aikaa tai
motivaatiota. Julkaisun jalkeisesta datasta on silti paljon hyotya kehittajille, mikali sita on riitta-
vasti. Tilastoista voidaan seurata esimerkiksi paivittdisien (DAU) tai kuukausittaisien (MAU) kayt-
tdjien maaraa. Sovelluksesta voidaan myos keratda ANR -virheita (Application Not Responding)

Android laitteista, jos kayttdja on ottanut kdyttoon diagnostiikkatietojen jakamisen. [26.]

Aikasarjat

32
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Kuva 16. Aktiiviset laitteet
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Kuva 17. Muutosanalyysi
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10 Yhteenveto ja pohdinta

Loppujen lopuksi sovelluksen julkaisu Androidille on melko suoraviivaista. Vaatimuksena on silti
omistaa 25 dollarin maksullinen lisenssi, joka on elinikdinen. Julkaisijan kannattaa perehtya kayt-
toehtoihin tarkemmin etenkin silloin, jos sovellus on tarkoitus kaupallistaa. Kayttéehtoihin on
myo0s tarkea perehtya hyvin, mikali kohderyhmana ovat alle 13-vuotiaat tai jos sovellus keraa lait-
teelta tai kayttajalta dataa. Hop to Top peli oli kuitenkin ilmainen, eika sisaltanyt mainoksia tai

kerdannyt kayttajiltd dataa, joten naistd asioista ei tarvinnut huolehtia.

Omasta mielestani pelin julkaisu onnistui hyvin ja osallistuimme Play Consolen lisenssin kustan-
nukseen vapaaehtoisesti. Toki pelia olisi voinut markkinoida ja mainostaa paljon paremmin, joka
on taas asia erikseen. Aikaa ja kiinnostusta pelin markkinointiin ei riittanyt etenkaan pelin kehi-
tysvaiheessa, mutta paaasia oli kuitenkin, ettda saimme sen julkaistua 2020 vuoden syksylla. Pe-
lissa oli ja on vieldkin potentiaalia kaupallistettuun versioon tai saada pelille ulkopuolinen julkai-
sija markkinoimaan pelia, mutta talla hetkelld siihen ei riitd aikaa tai motivaatiota muilta tiimin
jasenilta. Motivaation puute ei silti pois sulje sita, etteikd pelista voisi tulevaisuudessa kaupallis-
tettua versiota tehda. Mikali tiimissa olisi pelin kehitysvaiheessa ollut mukana joku, joka hoitaa
pelin julkaisun ja markkinoinnin erikseen, olisi lopputulos voinut olla vield parempi. Olin ollut tuot-
tajan roolissa vain kerran aikaisemmin ennen tata projektia, enka tuottajaksi myoskaan opiskele,
joten siihen ndahden olen pelin lopputuloksesta todella tyytyvdinen. Projektin aikana toimin |a-
hinna tasojen suunnittelijana ja tein peliin 4ania, joten julkaisu ja tuottajan rooliin liittyvat tehta-

vat olivat vain sivuosa tyotehtavista.

Toivon, ettd tdman opinndytetyon avulla lukija sai paremman kasityksen siita, miten sovelluksen-
julkaisu Play -kauppaan tapahtuu ja mitd toimenpiteitd se vaatii. Projektin loppuvaiheilla kannat-
taa olla realistinen ja miettid, onko peli tai sovellus vield valmis julkaistavaksi. Jos pelia pystyy
esimerkiksi pelaamaan normaalisti, mutta siitd puuttuu pienia asioita, jotka vaativat vield hio-
mista, kannattaa julkaisu tehda aikataulun mukaan niista huolimatta ja paivittdaa muutokset peliin
myo6hemmin. Pelille ei ole mydskaan pakko saada ulkopuolista julkaisijaa projektin aikana. Pro-
jekti voidaan julkaista itsenaisesti ensin ja tehda sille ns. soft launch. Soft launch -julkaisun avulla
ulkopuoliset julkaisijat saa paremman kasityksen pelistd ja pystyvat paremmin arvioimaan sen
mahdollisuuksia. Julkaisija voidaan saada siten mukaan projektiin myéhemmin. Itse julkaistu peli
on todella hyva lisd omaan CV:seen, vaikkei peli menestyisikddn. Hyva puoli itsenadisessa julkai-
sussa on myds se, etta pelin ei tarvitse olla loppuun asti hiottu, jotta julkaisijat voisivat sen jul-

kaista, eika projektin loppuun vieminen jaa muista osapuolista kiinni.
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