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В данной работе рассказывается о монетизацонных процессах в мобильных играх, о моделях монетизации,
различных методов и подходов проектирования и внедрения в игру, а также о алгоритмах и программных
сервисах, которые следует использовать в любой free-to-play мобильной игре.

Введение

В 2017 году большинство игроков находит-
ся в сегменте мобильных игр. Мобильные игры
отличаются простотой и быстрым "временем сес-
сии"(около 5 минут). Авторам данной работы
стало интересно, почему же люди играют в тако-
го типа игры, и какая в данных играх существует
монетизационная система?

I. Монетизационные системы

На сегодняшний день существует два ви-
да монетизацонных системы для мобильных игр:
Free2Play и Pay2Play. На самом деле, данная
монетизационная система существует и в ком-
пьютерных играх. Главное отличие Pay2Play от
Free2Play – пользователь перед началом исполь-
зования приложения должен купить его за опре-
деленную стоимость. В игры Free2Play игро-
ку достаточно загрузить игру на свой телефон,
и он может уже начинать играть. В большин-
стве Pay2Play игр отсутствуют микротранзак-
ции. Микротранзакции – это операции при при-
обретении какого-либо внутриигрового предме-
та за определенную сумму реальных денег. К
примеру, игрок может купить внутриигровую
валюту за 99 копеек. Для Free2Play игровых
проектов это – один из самых прибыльных ви-
дов монетизации. Почти все проекты данного
типа используют такую систему, поэтому было
принято, что это является одной из ключевых
особенностей Free2Play проектов. Конечно, су-
ществуют Pay2Play игры с микротранзакциями,
но их слишком мало, да и там не существует
агрессивной политики покупки данных предме-
тов. Поэтому главным отличием игры Free2Play
от Pay2Play является покупка самого продукта.
Для справки: 96 процентов прибыли приходит с
Free2Play проектов.

II. Описание монетизационных методов

В данном разделе описываются основные
элементы и процессы монетизацонной системы.
• Скидки на микротранзакции. Является

классическим монетизационным средством

а также одним из призывов игрока совер-
шить микротранзакцию;

• Ускорители процессов. Данный вид пред-
метов может помочь игроку в
– прохождении уровня;
– ускоренном наборе внутриигровой ва-

люты или опыта;
– подсказке при прохождении уровня;

• Социальные монетизационные средства:
подарки друзьям, бонус за логин в
Facebook или других соц. сетях, коопера-
ция.

• Ежедневные или еженедельные события.
Каждый день игроку дается какое-либл за-
дание, за которое он получает внутриигро-
вую валюту или другие предметы. Напри-
мер, игра Taps To Reachs, где игроку дают
3 ежедневных задания, за которые он пол-
чуит контейнер. С еженедельными задани-
ями немного сложнее, хотя принцип такой
же, как и у ежедневных заданий.

• Временные события. За выполнение зада-
ний во время этих событий игроки полу-
чают уникальные предметы и награды, ко-
торые невозможно получить в другое вре-
мя. Также, увеличивается скорость набора
опыта и ресурсов.

• В играх, подразделенных на уровни (Angry
Birds), существует система оценки прохож-
дения уровня. Чем больше он наберет оч-
ков/выполнит заданий на уровне, тем боль-
ше он соберет звезд за прохождение. При
наборе определенного, например 50, коли-
чества звезд, откроется следующий пакет
уровней.

• Энергия и ограничители. Данный вид мо-
нетизации подразумевает собой "ограниче-
ние"времени игрока, проведенного в игре.
Например, в игре Shadow Fight 2 энергия
дает возможность сражаться в бою. Если
энергия иссякла, то игроку следует либо
купить энергию, тем самым совершив мик-
ротранзакцию, или подождать определен-
ное время.
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III. Примерные алгоритмы
монетизацонных процессов

Здесь будут описаны некоторые алгоритмы
для монетизационных процессов, с использова-
нием допольнительных сервисов и/или с их от-
сутствием.

• В играх Free2Play типа используются ре-
кламные объявления, которые появляют-
ся либо в специальные моменты, либо
по просьбе игрока для получения какого-
либо полезного предмета. При выполнении
микротранзакции, игрок получает возмож-
ность отмены показа рекалмы в специаль-
ные моменты.
• Для скидок есть несколько методов:

– Скидка на покупку в первый раз. Ес-
ли игрок не приобретал ранее предме-
ты, то ему на первый предмет делается
скидка. В алгоритме просто создается
функция на скидку при первой покуп-
ке, довольно простой алгоритм.

– Скидка на покупку в определенный
момент. Например, в Clash of Clans вас
атакуют ваши враги, а игра тем време-
нем предлагает купить "Щит"со скид-
кой. Существует множество вариантов
данного алгоритма.

– Скидки на определенное время/сезон.
• Механизмы уровней. В играх с уровневым

игровым процессом существуют некоторые
схемы и механизмы, которые следует ис-
пользовать для монетизации.
– Сложность в играх идет зигзагом, см.

рис. 1. Следовательно, пользователю,
для того чтобы облегчить прохожде-
ние уровня в пиковой ситуации, ему
следует провести микротранзакцию.

– Также для получения наивысшего сче-
та, пользователю нужно будет вос-
пользоватся бустером или другим
предметом.

• Ускорения или "бусты"
– "Бусты"в начале стоит выдавать как

подарок пользователю, при выполне-
нии достижения или перехода на сле-
дующий уровень.

– "Бусты"следует отдавать двумя мето-
дами: как награда за прохождение и
за микротранзакции. Отношение пер-
вого способа ко второму должно быть
1 к 10, то есть, предложить 10 раз ку-
пить и 1 раз подариить за награду.

Сама реклама выдается с помощьсю специаль-
ного сервиса - медиатора. Медиатор позволяет
рекламодателю именно ту рекламу, которая ему
будет выгодна, а программисту с помощью соб-
ственного API и функций выдавать нужные ре-
зультаты. Обычно используется с API с JSON за-
просами.

IV. Вывод

Используя теоретические данные по данной
теме, была разработана игра Per BSUIR ad Astra,
сиквел игры Per BSUIR ad Aspera. В отличии
от первой части, в сиквеле используется движок
Unity3D, система аналитики Flurry Analytics, а
также синхронизация с Google Account для си-
стемы достижений.
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Рис. 1 – График зависимости сложности игры от уровня игры.
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