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The purpose of this thesis was to examine and explore the analytics behind the mobile game
industry. The objective was to produce research that examines the various methods that are
performed in the analytics industry. Furthermore this thesis considers how mobile game met-
rics can be used to improve player retention and monetization.

Mobile game analytics is an enormous field of science. Due to the fledgling field’s freshness
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1 Johdanto

Mobiilipelit ovat 2010-luvulla saavuttaneet rajahdysmaisen suosion kuluttajien keskuudes-
sa ja mobiilipeliala on myés Suomen nopeimmin kasvanut liikketoiminnallinen ala. Mobiili-
peleillda on myo6s todella suuri asiakaskunta ja ne vaikuttavat maailmanlaajuisesti miljooniin

ihmisiin paivittain.

Peliala on kehittynyt monimutkaisemmaksi ja erityisesti kilpailu on koventunut radikaalisti.
Sovelluskaupoissa on miljoonia sovelluksia ja peleja, jotka kilpailevat asiakkaista. sovel-
lusten nakyvyys sovelluskaupoissa voi vaikuttaa olevan todella sattumanvaraista. Silti
parhaimmat ohjelmistotalot voittavat aina latauksien lukumaarassa. On kiinnostavaa poh-
tia syita siihen, miksi toistuvasti samat tai samalla tavalla toimivat pelitalot onnistuvat aina

julkaisemaan peleja, joita ihnmiset haluavat pelata.

Venture Beatin (2014) mukaan vain 0.15% kaikista free-to-play pelien pelaajista maksaa
puolet kaikista mobiilipelien tuloista (sisdiset ostot). Taten on ehdottoman tarkeaa, etta
pelikehittajat ja yritykset pyrkivat kahteen asiaan: joko peli optimoidaan maksavalle asiak-
kaalle sopivaksi, jotta voidaan avata pelaajan kukkaroa hieman enemman tai pelaajien
kayttaytymista seuraamalla ja sita kautta pelia optimoimalla saadaan enemman maksavia

asiakkaita.

Mobiilipelialalla esiintyva kilpailu kovenee markkinan kasvaessa. Mita kovempi kilpailu
alalla on, sitd suurempaan asemaan nousee mobiilipelien analytiikka. Tiedon keruulla ja
datan analysoimisella on merkittavia vaikutuksia mm. pelaajien lukumaaraan, pelaajien
retentioon seka monetisaatioon. Ennen pelit kavivat lapi pitkan testausprosessin. Peli tes-
tattiin koulutetuilla testaaijilla, tavallisilla pelaajilla seka viela laitevalmistajien testeissa (Lu-
ton 2013, 108). Laitevalmistajilla oli tietyt standardit pelin laadun takaamiseksi, ja pelites-
taajat etsivat mahdollisia ohjelmointivirheitd. Nykyaan yha useammin sovellukset anne-
taan ladattavaksi jo jopa keskeneraisena ja testaajina toimivat asiakkaat. Pelikehittajat
keraavat tietoa pelaajien kayttaytymisesta ja mahdollisista virheraporteista, jonka perus-
teella sovellusta korjataan ajan mittaan. Analytiikka liittyy nykyaan merkittdvaan osaan
tuotekehitysta. Voidaan sanoa, etta nykyaan sovellus tai peli ei tule olemaan koskaan
taysin valmis. (Luton 2013, 108-109.)

1.1 Tyo6n Rajaus

Opinnaytetyd kasittelee mobiilipelien suunnittelua pelaajan eli asiakkaan kayttaytymisen

nakokulmasta. Opinnaytetyd tutkii, milla eri keinoilla pelikehittadjat analysoivat pelaajia,



mita tietoa pelaajista kerataan peli- ja jatkokehitysta varten seka miten peli- ja kayttoliitty-
masuunnittelulla voidaan parantaa mm. retentiota ja tehostaa monetisaatiota. Analytiikan
kaytanto-osiossa opinnaytetyd myos esittelee tekniikoita, joilla voidaan toteuttaa analytii-

kan menetelmia.

Tama opinnaytetyo ei tule kasittelemaan mobiilipelien teknillista toteutusta eika opeta
koodaamaan tai suunnittelemaan mobiilipeleja. Myoskaan opinnaytetyo ei kasittele pelaa-
jien hankkimista tai mainontaa. Ty0 kiteytyy ajatukseen: Milla keinoilla pelikehittdjat saavat

pelaajat pelaamaan enemman retention ja monetisaation kannalta?

1.2 Haasteet

Suurin haaste ilmenee aihealueen tuoreuden vuoksi. Monet kasitteet ovat niin uusia, etta
niilla ei ole edes virallisia ja vakiintuneita sanoja suomen- eika englanninkielessa. Tietope-
rustaa kerattaessa tulee usein vastaan sanoja, joita kayttaa vain tietty yritys, eikad sanat
usein ole globaaleja kasitteita. Toinen samalla alalla oleva yritys saattaa omaksua jonkun
muun sanan kaytettadvakseen. Opinnaytetydssa pyritdan selventdmaan termit, jotta tutki-

muksesta saadaan yhtenainen ja selkea kokonaisuus.

1.3 Tarkoitus

Opinnaytetyon tarkoitus on nostaa esiin pelikehityksen eri tekniikat ja toimintatavat, joilla
vaikutetaan pelin pelaajaan ja sita kautta pelin rahalliseen menestymiseen. Alypuhelimis-
sa pelattavien mobiilipelien markkinat ovat 2010-luvulla nousseet niin suureksi, etta siita
on mahdoton olla kiinnostumatta. Mobiilipelien menestyksen takana piilevat big datan
analysointi, pelaajatutkimus ja psykologiaan yhdistettavat aihealueet ovat todella mielen-
kiintoisia ja merkittavia. Pahimmillaan mobiilipelit ovat asiakkaan nakokulmasta suuria
vakoiluohjelmia, jotka keraavat jatkuvasti tietoa miljoonien ihmisten pelitavoista ja kayttay-
tymisesta. Periaatteessa keratylla tiedolla toimitaan itse pelaajaa vastaan ja saadaan ta-

ma erilaisilla keinoilla kuluttamaan enemman rahaa yrityksille.

Opinnayteyon laatijalla on kokemusta seka graafisesta suunnittelusta seka kayttoliittyma-
suunnittelusta tyonsa kautta ettd mobiilipelien suunnittelusta oman harrastuneisuuden ja

mielenkiinnon vuoksi.

1.4 Opinnaytetyon rakenne

Opinnaytety6 on tutkimustyyppinen opinnaytetyd, joka toteutetaan laadullisin menetelmin.

Opinnaytetyo tutkii, mitd mobiilipelien analytiikka on, milla tekniikoilla analytiikkaa voi to-



teuttaa, seka mita rahallista tulosta pelikehittajat mahdollisesti saavat toteuttamastaan

analytiikasta.

Opinnaytetyd rakentuu kahteen osa-alueeseen: tietoperustaan ja kdytdnndn osuuteen.
Tietoperustassa kdydaan lapi mobiilipelialan ja pelikehittgjien analytiikan aihe-alueita ja
testausmenetelmia. Kaytannon osuudessa kaydaan lapi menetelmia ja tekniikoita, joilla
voidaan toteuttaa tai saavuttaa tietoperustassa esitetyt aiheet. Kaytdnnon osiossa kay-
daan myos lapi pelien analytiikkaan vaadittavia ohjelmia, seka pohditaan analytiikan mer-

kitysta pelaajien hallitsemisessa.

1.5 Kasitteet

API (application program interface) = Ohjelmointirajapinta. Ohjelmointirajapinnan tarkoitus
on antaa kolmannen osapuolen ohjelmistokehittajille mahdollisuus hyodyntaa jonkun yri-

tyksen tai palvelun tietoja ja elementteja (esimerkiksi tietokantaa).

Free-To-Play = Peli, jonka voi ladata ilmaiseksi, ja rahaa tehdaan myymalla tuotteita pelin

sisaisesta kaupasta tai mainoksilla.
Heuristiikka = Kokeellista ongelmanratkaisua. Hypoteesin ja tutkimustuloksen poik-
keavuuden tutkimista. Voidaan esittda oletusarvo pelaajan toiminnasta ja testauksen ai-

kana verrata oletusta pelaajan oikeaan toimintaan ja kayttaytymiseen.

KPI (Key Performance Indicator) = Yrityksen liiketoiminnan tai tuotteen menestymisen

kannalta tarkeimmat metriikan arvot, jotka ovat avainasemassa menestymisen kannalta.

Retentio = Pelaajan sailyttdminen ja pysyvyys aktiivisena.



2 Tietoperusta

Tassa luvussa kasitellddn mobiilipelialaa, seka esitellddn mobiilipeleihin ja analytiikkaan
littyvaa termistdoa. Kappaleissa esitetddn myos tarkemmin analytiikkaan liittyvia ominai-
suuksia ja tekniikoita. Analytiikan lisaksi kappaleessa kaydaan lapi pelien testausta analy-

tikkkaa hyodyntamalla (A/B testaus ja metrilkkan hyédyntaminen).

2.1 Mobiilipelit

Mobiilimarkkinoita analysoivan yrityksen App Annie:n laatiman raportin mukaan vuonna
2015 mobiilisovellukset tuottivat 51 miljardin dollarin likevaihdon. Maailmanlaajuisesti
koko summasta mobiilipelit yksindan tuottivat 85% eli noin 35 miljardia dollaria. (Venture
Beat 2016.)

Myds suomalainen peliteollisuus on viiden vuoden sisalla ollut koko Suomen nopeimmin
kasvava ala. Vuonna 2013 pelialan yhteinen liikkevaihto nousi 200%. Vuonna 2013 arvioi-
tiin liikevaihdon olevan 800 miljoonaa euroa, seka kokonaisarvon yli 2 miljardia euroa.
(Tekes 2013.)

Mobiilipelilla tarkoitetaan tassa opinnaytetydssa peleja, joita pelataan matkapuhelimella tai
kannettavalla tablet-laitteella. Tarkennettuna se tarkoittaa erityisesti alypuhelimilla pelatta-
via peleja. Alypuhelin maaritellaan sisaltavan internet-yhteyden, sekd mahdollisuuden

ladata ja asentaa kolmansien osapuolten kehittamia sovelluksia.

Mobiilipeli maaritellaan myds pelin valmistustarkoituksen mukaan. Mobiilipeli tulee olla
suunniteltu erityisesti matkapuhelimella pelattavaksi tai muulla laitteella, joka tayttaa edel-
I& mainitun kuvauksen. Peli tulee olla ladattavissa myds pelkastaan tai ainakin ensisijai-
sesti matkapuhelinten sovelluskaupoista (Technopedia 2016). Opinndytetydsta ei taten
oteta ollenkaan huomioon ainoastaan videopeleja varten tarkoitettuja laitteita, kuten
Playstation Portable tai Nintendon DS-kasikonsoleita. Laitteesta tulee |10ytya myos ylei-

simmat puhelinominaisuudet.

2.2 Monetisaatio

Monetisaatio on keino tai tekniikka, jolla pyritadn tekemaan rahaa. Keinoja ovat esimer-
kiksi pelin sisdisessa kaupasta ostettavat tuotteet, mainokset, pelin myynti sellaisenaan,

lisdpakettien myynti ja kuukausimaksuinen myynti.

Mobiilipelit tuottavat rahaa paasaantdisesti kolmella tavalla:



- Peli on ilmainen ja tuottoa saadaan mainostuloja esitettavilla mainoksilla.
- Pelion ilmainen ja pelin omassa kaupassa tehdaan ostoja.

- Peli on maksullinen (paymium tai premium) tai kuukausimaksuinen.

Keinoja alakategorioissa on monia. Esimerkkeina mainosvideoiden katsominen pelirahaa
vastaan, "lisda peleja’-linkki, notifikaatiot, palkkiot pelin lataamisesta tai jakamisesta, seka

muut myytavat oheistuotteet (vaatteet, lelut tai elintarvikkeet) ( GameAnalytics 2013).

limaiseksi ladattavia peleja kutsutaan joko freemium- tai free-to-play peleiksi. Kahden ka-
sitteen ero voi olla hyvin hailyva. Klassisessa merkityksessa freemium-pelin ajatuksena on
pelaajan kyky ladata peli ilmaiseksi, mutta peli olisi riisuttu eika sisaltaisi kaikkia ominai-
suuksia (esimerkiksi demo). Peli saattaisi sisaltda 3 pelattavaa tasoa ja loput 50 tasoa
pitaisi ostaa oikealla rahalla. Tyypillisempi mobiiliaitteissa pelattavissa freemium-peleista
tunnistettava ominaisuus on, etta pelaajan tekemilla ostoksilla voidaan vaikuttaa dramaat-
tisesti pelissa etenemiseen. Vertauksena free-to-play peleihin, joissa ostettavat asiat tai
esineet ovat pelin lisdominaisuuksia. Free-to-play peleissa ladattava peli on kaikille sama,

mutta pelissa voidaan ostoilla vain nopeuttaa pelin etenemista. (Pocket-lint 2013.)

2.3 Retentio

Retentio (eng. Retention) eli pelaajien sailyttaminen on tarkea osa-alue pelikehityksessa.
Retention tarkeys korostuu eniten peleissa, jotka asiakas voi ladata ilmaiseksi (free-to-

play), silla pelaajien pitkaaikainen pysyvyys takaa suuremmat tulot pelin sisaisista ostok-
sista tai mainoksista. Menestyneet ilmaiseksi ladattavat pelit onnistuvat luomaan pitkaai-

kaisen asiakassuhteen pelaajien kanssa. (GameAnalytics 2012.)

Pelaajien hankkiminen on helpompaa kuin pelaajien pitaminen. 15% mobiilipelin lataajista
jatkavat pelaamista kuukauden pelaamisen jalkeen ja keskimaaraisesti vain 4% kaikista
pelaajista kolmen kuukauden jalkeen (Appentitive 2015). Tavoitteena on pitaa pelaaja
monetisaation vuoksi mukana ja hyotya rahallisesti mahdollisimman paljon pelaajasta.
Mita pidempaan pystytaan pitamaan pelaaja mukana aktiivisena pelaajana, sita useampi

kierros pelaaja kulkeutuu pelin kiertokulussa (kuva 1). (Fields 2014, 113-114.)



Pelaajien hankinta

Retentio

Lisa4 pelaajia voidaan Monetisaatio
saada sijoittamalla

monetisaatiosta saadut

tulot markkinointiin.

Kuva 1. Pelaajan kiertokulku. Pelaajia on lahtdkohtaisesti suurempi maara (pelaajien han-

kinta) ja mitd pidemmalle ajassa mennaan, sitd vdahemman pelaajia on lukumaarallisesti

(monetisaatio ja maksavat asiakkaat) (Fields 2014, 114.)

Retentiota voidaan parantaa monella eri tekniikalla eika ole yksiselitteista syyta pelaajien

katoamiseen. Tarkeaa on kartoittaa syyt ja onnistua ymmartamaan pelaajia paremmin.

Pelianalytiikkaa tarjoavat yritykset esittavat monia eri teorioita pelaajien kadottamiseen ja

retention lyhenemiseen. Apptentitive ja App Annie ovat molemmat yrityksia, jotka tarjoavat

analytiikkaan liittyvia palveluita ja sivuillaan kirjoittavat retentiosta eri nakokulmista. App-

tentitive (2015) esittda syitd huonoon retentioon seuraavilla esimerkeilla:

Peli on lilan haastava.

Huono ensivaikutelma.

Liian ristiriitaiset pelinsisaiset resurssit pelaamiseen (esimerkiksi pelaa-
jalla liian vahan rahaa pelin etenemisen kannalta).

Liian pitkat peliajat.

Vaara kohderyhma.

Pelissa on ohjelmointivirheita.

Ei palkitsemisjarjestelmaa (Palkitsemisjarjestelman merkityksesta lisda

kohdassa 2.4 Keinoja koukuttaa pelaaja).

Vuorostaan App Annie (2015) esittda seuraavanlaisia syita, jotka johtavat huonoon pysy-

vyyteen:

Pelia ei voi pelata ilman verkkoyhteytta.



- Pelia ei voi pelata ilman kirjautumista.
- Pelissa liikaa lataamista ja odottelua.
- Pelista puuttuu mielenkiinto pitkalla aikavalilla.

- Notifikaatiot eivat toimi tai niita ei ole.

Syita heikkoon pysyvyyteen on monia ja nadiden kahden palveluntarjoajan syyt myds eroa-
vat toisistaan. Onkin tarkeda kartoittaa yksittaisen sovelluksen syy heikkoon retentioon,
silla ammattilaisillakin on eri nakemyksia syista ja seurauksista keskenaan. Retention
Dropoff eli pelaajien menetyksen paikantamiseen voidaan hyddyntaa metriikkaa. Aiheesta

lisda kohdassa 2.5 Pelianalytiikan mittaukset.

2.3.1 Kaytettavyys ja pelattavuus retention nakékulmasta

Myos kayttoliittymalla voidaan edesauttaa pelaajan retentiota. Hyva pelattavuus tulisi olla
edellytys tutkittaessa pelikokemusta. Kaytettavyys esitetdan olevan suunnittelun ja pelin
valinen vuorovaikutussuhde. Pelaajan pelikokemus yhdistetdan taas pelin ja pelaajan
kesken. Taten pelin kaytettavyytta arvioidaan pelin ja suunnittelun valisessa vuorovaiku-
tuksessa. Pelaajan pelikokemusta analysoidaan pelin ja pelaajan valisessa suhteessa

seka pelaajan kayttaytymisessa ja valinnoissa (kuva 2). (Nacke ym 2009, 1.)

Pelattavuutta ja pelikokemusta tutkitaan jatkuvasti pelikehityksessa seka testauksessa,
ettd julkaisun jalkeen. Yleinen keino tutkia kaytettavyytta on antaa peli asiantuntijoille arvi-
oitavaksi tai heuristisilla menetelmilla. Keino voi olla todella kustannustehokas ja hyva
tapa seuloa kaikkia mahdollisia ongelmia pelaajan ndkokulmasta. Heuristiset menetelmat
mobiilipeleissa ovat viela todella uusi tapa tutkia pelattavuutta ja pelaajien toimintaa.
(Nacke ym 2009, 2.)



SUUNNITTELU

Kaytettavyys

"~

Pelikokemus

Kuva 2. Kaytettavyyden ja pelikokemuksen ero ja kasitteiden vuorovaikutus suunnittelun,

pelaajan ja pelin valilla (Nacke ym 2009, 1.)

Yllattavan merkittavia huomioita pelaajan pysyvyyden paranemiseen on pelin yksinkertai-
nen ja nopea aloittaminen ja sulkeminen. limaispeleissa pelin aloittaminen taytyy tehda
mahdollisimman nopeaksi, jotta pelaajat jaksavat pysya mukana. Pelin asennuksen ja
kayttdonoton nopeus vaikuttaa positiivisella tavalla pelaajan pelikokemukseen ensikoske-
tuksesta lahtien. Vanhan kayttoliittymasuunnittelun sanonnan mukaan, kehittaja menettaa
50% kayttajista jokaisen ylimaaraisen painalluksen vuoksi. Jos peli on maksanut kayttajal-
le reilusti rahaa, pelaaja on todennakdisemmin suopeampi aloitusvalikoissa. (Fields 2014,
40.)

Avaamisen lisdksi pelin helppo sulkemisen on tarkeaa retention kiertokulussa. Jos pelaa-
jalla on mahdollisuus sulkea peli mihin tilanteeseen vain, han on todennakéisemmin pa-
laamassa takaisin. Pelaajalle saadaan iskostettua ajatus, etta pelin avaaminen ja sulke-
minen on helppoa, sen voi tehda milloin vain, seka pelaaja luottaa siihen etta voi jatkaa
pelid samasta kohdasta mihin jaikin. Useat mobiilipelit ovat peleja, joita pelataan muutama
peli tai kierros yhdelld istunnolla. Lyhyet pelit mahdollistavat myds mahdollisuuden kaytta-
jalle pelata aina yksi peli enemman sen sijaan, etta aloittaisi esimerkiksi tarinapohjaisissa

peleissa pitkan tehtavan, joka jaisi kesken bussimatkalla. (Fields 2014, 41-42.)

2.3.2 A/B testaus

A/B testauksen tarkoitus on testata esimerkiksi kahta kayttéliittymaa ja palautteen pohjalta

valita parempi. Toisin sanoen nimenmukaisesti testattavana on vaihtoehto A tai vaihtoehto



B. A/B testaus on tarkeaa toteuttaa tuotteen menestymisen kannalta. Esimerkiksi internet
sivuille saapuvien kayttajien retentiota voidaan parantaa ja tassa tapauksessa mobiilipelin
pelaajien maaraa ja pysyvyytta tai pelin kayttoliittyman “osto”-napin sijainnilla tai jopa vari-

valinnoilla voidaan saada enemman ostoja. (Thibault 2013, 37.)

SimCity on Electronic Arts peliyhtidon kaupungin rakennus peli, jossa tarkoituksena on ra-
kentaa toimiva yhteiskunta. Electronic Arts eli lyhennettynd EA valmistautui uuden SimCi-
ty 5 julkaisuun ja markkinointiin erikoistunut yritys HubSpot esittda A/B testauksen tuloksia
(HubSpot 2014) pelin markkinoinnissa. Yritys julkaisi verkkosivuillaan kampanjan, jossa
etukateen tilatun pelin my6ta saa -20% seuraavasta ostosta (kuva 3). Kampanja ei kuiten-
kaan tuottanut haluttu tulosta, joten se lopetettiin. llmoituksen pois ottamisen jalkeen
myyntitilastoja seurattiin, niitd verrattiin toisiinsa ja kavi ilmi, ettd myynti nousi 43,4%. Tes-

taustulos todistaa, ettd A/B testauksella voidaan saavuttaa yllattaviakin tuloksia.
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Kuva 3. Ennen ja jalkeen kuvat SimCityn kotisivuista (HubSpot 2014.)

2.4 Keinoja koukuttaa pelaaja

Yksi Amerikkalainen aikakausilehti Time (2013) kirjoitti artikkelin pelien koukuttavuudesta.
Times esitti suursuosion saavuttaneen ruotsalaisen King pelitalon Candy Crush-pelin
ominaisuuksia, jotka vaikuttavat pelaajaan addiktoivalla tavalla ja taten saamaan pelaajan
pelaamaan enemman. Candy Crush pakottaa pelaajan odottamaan, ettd han paasee pe-
laamaan. limaisena pelina pelaajalla on viisi mahdollisuutta paasta peli 1api ja jos mahdol-
lisuudet loppuvat, pelaaja joutuu odottamaan 30 minuuttia, jotta han saa pelata lisda (kuva
4). Vaihtoehtoisesti pelaaja voi ostaa rahalla uusia peliyrityksid. Odottaminen saa pelaajan

haluamaan pelaamaan lisda ja maksamalla rahaa pelaaja voi ostaa lisda peliaikaa ja yri-



tys tekee tuottoa. Peli kayttda hyvakseen vanhaa sananlaskua "aina haluaa sita, mita ei
ole”. Ominaisuudella on my6s pelin kehittajan ndkékulmasta positiivinen vaikutus edella

mainittuun retentioon.

Myds suomalainen pelitalo Supercell kayttda monissa peleissddn samaa keinoa pitaa
pelaajien mielenkiinto ja pelissa pysyvyys korkealla. Supercellin peleissa joutuu myos
odottamaan, ettd voi avata arkkuja, joista saa esineita tai joutuu odottamaan esimerkiksi
rakennusten valmistumista (kuva 5). Rahalla nopeutetaan rakennusten valmistumista.
Muita keinoja saada pelaaja addiktoitumaan peleihin on helppokayttdinen kayttoliittyma.
On tarkeaa, ettd Candy Crushin tapaista pelid voi ajanvietoksi pelata yhden kaden kaytto-
liittymalla. Yhden kaden pelattavuus mahdollistaa pelin pelaamisen milloin vain ja missa

tilanteessa hyvansa. (Time 2013.)
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Kuva 4. Kuvakaappaus King pelitalon Kuva 5. Kuvakaappaus Supercell pelitalon pelis-
pelistd Candy Crush Saga ta Clash Royale

Merkittdva ominaisuus koukuttavissa peleissa on palkinnot. Pelaaja ansaitsee eri palkinto-
ja pelin edetessa ja taten saa mielihyvan tuntemuksia. Peleissa on todella tarkka ns. pal-
kitsemisaikataulu. Palkinnot voivat olla joko esineitd, digitaalista valuuttaa tai pisteita.

Matkan varrella ei anneta pelaajalle heti haluamaansa tai tarvitsemaansa, vaan annetaan
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valilla muuta kuin tarvittava palkinto. Taten voidaan pitaa ylla pelaajan mielenkiinto. Pelit
pyrkivat muuttamaan tarinan edetessa todennakoisyytta saada pelaajalle sopivia palkinto-
ja. Alussa pelaajalla on pieni, noin 20-25% todennakdisyys saada jotain uutta tai jotain,
joka miellyttaa ja tyydyttda hanta. Pelin edetessa todennakodisyys hyvaan palkintoon nos-
tetaan jopa 75%:n. Nain saadaan pelaaja kiinnostumaan edelleen pelaamisesta, vaikka
samaa pelia on jo pelattu kauan aikaa. Pelaajalla taytyy myos olla tavoite ja mittari, joka
kuvastaa tavoitteen saavuttamista. Lisaksi todella tehokas keino on antaa pelaajalle pal-
kinnoksi jotain, mitd han ei koskaan odottanut saavan. Pelaajan aivot tuottavat tilanteessa
dopamiinia ja kiihottaa pelaajaa pelaamaan enemman. (Chatfield, 7.2010.) Esimerkkina
Electronic Arts:in jalkapallopelissa FIFA, jossa pelaajalla on mahdollisuus ostaa korttipa-
ketteja, joista saa pelaajia joukkueeseensa. Jos tietyssa vaiheessa pelaajalle annetaan
suurempi pelaaja kuin hanen oman joukkueensa taso on, saadaan pelaaja innostumaan,

ja elimistd tuottamaan adrenaliinia ja dopamiinia.

_|_

TYKKAYS

MIELENKIINTO

\ %

KUNNIANHIMO & TYYDYTYS

Kuva 6. Halusta ja asian tykkdamisesta syntyy mielenkiinto ja tdten motivoi pelaamaan
Myds pelaajan ansaitsema asema ja maine (reputation) pelin sisalla vaikuttaa pelaajan

pelaamiseen. Jotkut pelaajat haluavat jakaa omat tilastonsa sosiaalisessa mediassa ja

toiset pyrkivat saamaan kokemusta (experience) tai parantaa pisteita (stats/levels). Peli
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antaa pelaajalle selkean tavoitteen, joka taas ruokkii pelaajaa pitkalla tahtaimella. Reten-
tiota parantaa myo6s edelld mainittu kehitysta visualisoiva mittari esimerkiksi pisteet
0/100%. (Thibault 2013, 9.)

2.5 Pelianalytiikan mittaukset

Peliala on monipuolinen. Tasta johtuen pelien analyyttinen tutkimus on myos todella mo-
nipuolista. Pelitalot kehittavat ja seuraavat omien pelaajien kayttaytymista kehittaakseen
pelia tai ohjelmaa pidemmalle. Lukuisat yritykset myds myyvat yrityksille pelianalytiikka-
palveluita. Pelianalytiikassa on monia virallisia ja melko epavirallisia — tutkijoille iskostunei-

ta kasitteita yhtenaisen sanaston puutteen vuoksi.

2.5.1 Telematiikka

Telematiikka on paikkatiedon ja langattoman viestinnan yhdistamistd automatisoinnin ja
informaatioteknologian avulla. Tieteessa ja teknologiassa termilla telematiikka tarkoitetaan
datan automaattista keruuta ja/tai mittausta. Tietoa voidaan kerata telekommunikointiin
tarkoitetuista laitteista esimerkiksi radiosignaalien, langattomien verkkoyhteyksien ja pu-
helinverkkojen valityksella. Telematiikkaa on myos tiedon saildminen. Tietoa kerataan
laitteista analysointia varten. (The Free Dictionary, 2011.) Kerattya tietoa voidaan mahdol-
lisesti kutsua myds "Big Dataksi” tai kohdennettua tietoa "Smart Dataksi”. Pelien telema-
tiikka kasitettd kaytetaan, kun halutaan osoittaa keratyn datan liittyvan pelikehitykseen tai

pelianalytiikkaan (GameAnalytics 2012).

2.5.2 Pelien metriikka

Suora kdannds metriikasta on kvantitatiivinen eli maarallinen mittari jonkun arvon tai tie-
don mittaamiseen. Pelien metriikka taas yhdistaa mittauksen nimenomaan pelkastaan
pelien analysointiin. Pelien metriikka on sama kasite kuin esimerkiksi yrityksissa liiketoi-
minnan mittarit, mutta pelien metriikka yhdistetdan ainoastaan kaikki peleihin liittyvat omi-
naisuudet. Vertailun vuoksi esimerkiksi yritysmaailman metrisia arvoja voisivat olla yrityk-
sen yhden paivan tulos tai myytyjen tuotteiden kappalemaara kuukaudessa. Metriikka on

toisin sanoen telematiikalla keratyn raaka-datan hyédyntamista. (GameAnalytics 2012.)

Pelikehittgjilla on mahdollisuus vastaanottaa tietoa pelaajista ja seurata heidan kayttayty-
mistaan. Kaikista yksinkertaisimmat arvot ovat esimerkiksi maksavien asiakkaiden luku-
maara, aktiivisten pelaajien lukumaara seka yhden pelisession pituus. Kerattava tieto voi
olla mita vain, joka keratédan pelista tai pelaajasta (taulukko 1). Useiden arvojen hankkimi-

nen ei edes tarvitse pelin sisaista analyyttista tyokalua, kuten latauksien lukumaara, silla
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pelikaupat kerdavat myds tietoa. Muita mitattavia pelianalyyttisia arvoja voivat olla esimer-
kiksi ammuttujen kohteiden lukumarat, pelaajan omat kuolemat ja pelissa liikutut etaisyy-
det. (GameAnalytics 2012.)

Taulukko 1. Esimerkkeja mahdollisista kayttajalahtdisen pelimetriikan arvoista

ARPDAU Keskimaarainen tuotto yhdelta paivittain pelaavalta kaytta-
jalta (Average player per daily active user)

ARPPU Keskimaarainen tuotto yhdeltd maksavalta pelaajalta (Ave-
rage revenue per paying user)

Yritykset Kuinka monta kertaa pelaaja onnistuu tai epaonnistuu pe-

lissa (Attempts, Completes)

ASL Yhden pelikerran pituus ajassa (Average session length)

DAU Paivittain aktiiviset kayttajat (Daily active users). Jokainen
ohjelman avaus lasketaan yhdeksi sessioksi.

WAU Viikoittain aktiiviset kayttajat (Weekly active users)
MAU Kuukausittain aktiiviset kayttajat (Monthly active users)

Uudet pelaajat

Uudet maksavat

pelaajat

Kaikki maksavat
pelaajat

Transaktioiden lkm

Taulukon metriikan arvoissa erityisesti DAU ja MAU eli paivittain ja kuukausittain pelaavi-

en seuranta on edelld mainitun retention kannalta erityisen tarkeaa (Fields 2014, 64).

Pelimetriikka voidaan eritelld kolmeen eri kategoriaan: kayttaja-, suoritus- ja prosessimet-
riikkaan. Kayttajametrisia arvoja hydédynnetaan erityisesti kun halutaan tutkia pelin mone-
tisaatiota ja liikevoittoa. Toinen osa-alue kayttajametrisissa arvoissa on pelaajan kayttay-
tymista mittaava. Kategoriaan liittyy vahvasti esimerkiksi ostojen maarat, ostosten summi-
en keskiarvot, pelikertojen lukumaara, seka peliaikojen keskiarvo. Suoritusmetriset arvot
ovat sidoksissa pelaajan sijasta enemman pelin toimivuuteen ja suoritukseen (performan-
ce). Merkitys korostuu internetin valityksellad pelattavissa peleissa, joissa voidaan mitata
pelin vakautta, verkkoyhteyksien toimivuutta ja ohjelmointivirheiden lukumaaraa. Proses-

siin liittyvat arvot sisaltdvat enemman pelin kehitykseen, seka projektin onnistumiseen
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littyvia ominaisuuksia. Niita voisi olla esimerkiksi kehitystyohon liittyvaan tehtavaan kulu-
nut aika tai koko projektiin liittyva tydmaara yhteensa. (Seif EI-Nasr, Drachen & Canossa
2013, 19-20.)

Pelaajien kayttaytyminen tuottaa jatkuvasti metriikkkaa. Pelaajien kaikki teot antavat aina
jonkun arvon, jota voidaan hyodyntaa pelinkehitykseen seka pelikokemuksen parantami-
seksi. Tarkea ominaisuus erityisesti uuden pelin aloittamisessa on pelin tutoriaali. Tutori-
aali on usein peleissa interaktiivinen opas tai perinteisemmin ohje, jolla opetetaan pelaa-
maan. Opastuksessa kaydaan lapi pelien toiminnot ja tavoite. Hyvan tutoriaalin tarkeys
korostuu, kun huomataan pelaajien lopettavan pelaamisen esimerkiksi ensimmaisen pai-
van aikana. Siina tilanteessa on syyta tutkia tarkemmin pelin aloittamisen helppoutta tai
houkuttelevuutta. Tutoriaalin aikana tai heti sen jalkeen lopettaneet pelaajat ovat suoraan

pois varsinaisesta pelaamisesta ja taten myds monetisaatiosta. (Thibault 2013, 22.)

2.5.3 Key Performance Indicator (KPI)

Telematiikan ja metriikan arvojen lisaksi voidaan tutkia KPI arvoja (key performance indi-
cator). KPI:t ovat kourallinen harkitusti valittuja arvoja, jotka nostetaan esiin erityisase-
maan analytiikassa monetisaation vuoksi. Naita tilastoja seurataan saannollisesti projektin
edetessa ja arvioidaan pelin menestysta analysoimalla syntyneita tuloksia. (Thibault 2013,
20-21.) KPIl on myds metriikkaa, jota mittaamalla halutaan arvioida tuotteen, pelin tai yri-
tyksen suoritusta, tehokkuutta ja toimintakykya (GameAnalytics 2015). KPI arvoja seura-
taan erityisesti sen takia, koska niiden uskotaan olevan tavoitteiden saavuttamisen seka
menestymisen kannalta tarkeda. Pelaajien kiertokulussa (kuva 1) eri tasoilla on pidettava
silmalla eri metriikan arvoja. Thibault (2013, 21-25) esittdad KPI arvoja eri tavoitteiden saa-

vuttamiseksi:

* Pelaajien hankinta
o Uudet pelaajat (lukumaara paivassa, viikossa tai kuukaudessa)
o CPA (cost per acquisition) eli hinta, jolla saadaan uusi pelaaja esimerkiksi
mainonnan kautta
o Mitd kautta uudet pelaajat tulevat (esimerkiksi Facebook tai mainos)
o Tutoriaalin aikana menetetyt pelaajat
o Lahetetyt kaverikutsut
* Retentio
o MAU eli kuukausittain pelaavat kayttajat
o DAU eli paivittain pelaavat kayttajat

o Churn rate eli "kirnu aste” osoittaa lopettavien ja uusien pelaajien suhteen
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o Peliajan keskiarvo
o Pelikertojen keskiarvo
* Monetisaatio
o Maksavat pelaajat (Ikm)
o Ostojen keskiarvo rahassa. Voidaan laskea erikseen kaikkien maksavien pe-
laajien kesken tai kaikkien pelaajien kesken

o Maksamattomien pelaajien muutos maksaviksi pelaajiksi (aste tai maara)

2.5.4 Segmentointi

Segmentointi tarkoittaa kayttajien jarjestamista ryhmiin eli segmentteihin valitun ominai-
suuden perusteella. Segmentoinnista puhutaan eniten markkinointialalla, mutta kasite
adaptoituu muihinkin asiakaslahtdisiin aloihin. Kaikilla kayttajilla on yksil6llisia ominai-
suuksia ja monet ominaisuudet ovat saatavissa jo heti kirjautumisesta lahtien. Ensimmai-
sen pelikerran yhteydessa on pelikehittajan mahdollista saada sukupuoli, ikd, sahkdpos-
tiosoite, IP-osoite ja asuinmaa (Seif EI-Nasr ym 2013, 22). Pelikehityksessa pelaajien
segmentointi voidaan jakaa neljaan kategoriaan: demografiseen, psykograafiseen, maan-

tieteelliseen ja kayttaytymislahtoiseen.

Demografinen eli vaestotieteellinen metriikka on tietoa, joka kuvasta kayttajan henkilékoh-
taisia ominaisuuksia. Demografista metriikkaa ovat esimerkiksi pelaajan ika, sukupuoli,
asuinmaa, kieli ja laite (Luton 2013, 116). Demografisessa segmentoinnissa kategorioi-
daan kayttajat edellda mainittujen tietojen mukaan. Kyseisia tietoja voidaan hyédyntaa aa-
rimmaisen paljon muun muassa mainonnan kohdistamisessa. (Armstrong & Kotler 2008,
187.)

Psykograafinen segmentointi on hieman heuristisempi eli kokeellisempi kategoria. Psyko-
grafiikkaan kuuluu pikemmin pelaajan persoonan arviointia ja elamantyyliin liittyvia osa-

alueita, asenteita ja arvoja (Armstrong & Kotler 2008, 189).

Maantieteellinen segmentointi on nimensa mukaisesti maantieteen mukaan. Maantieteel-
lisestd ndkdkulmasta voidaan valita kuinka kapea tai laaja alue tahansa. Segmentoinnin

maaritelma voi olla maanosa, valtio, kaupunki tai kyla (Armstrong & Kotler 2008, 185).
Kayttaytymislahtdisen segmentoinnin aiheita ovat mobiilipeleissa pelaajan kayttaytymi-

seen liittyvat metriikan arvot. Pelaajat voidaan jakaa segmentteihin esimerkiksi pelaajien

aktiivisuuden, paivittaisen peliajan tai pelaajien rahankulutuksen mukaan.
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2.5.5 Kayttajalahtoinen pelianalytiikka

Kayttajalahtdinen pelianalytiikka on nimensa mukaisesti tieteen ala, jossa tutkitaan kaytta-
jien kayttaytymista. Pelianalytiikka on riippuvainen menetelmista, joita on kehitetty kvalita-
tiivisissa ja kvantitatiivisissa akateemisissa tutkimuksissa, kuten yhteiskuntatieteessa,
psykologiassa, kommunikoinnissa ja mediassa. Muiden tieteenalojen jo valmiita metodeja
on adaptoitu, jotta niita voitaisiin hyddyntdd modernimmassa pelikehityksessa. (Seif El-
Nasr ym 2013, 7.) Pintapuolisemmin tutkimusta voidaan suorittaa analysoimalla pelien
metriikkaa ja telematiikkaa. Syvemmalle tieteeseen mentaessa voidaan tutkia psykofysio-
logisilla menetelmilla. Pelitutkimuksen vuosikirja (Kivikangas & Salminen 2009, 114-123)
esittaa psykofysiologisista tutkimuksista osa-alueita, joilla voidaan tutkia pelaajan fyysista

reagointia peleihin:

- Pelaajien emootiot ja kasvolihasten seuranta.
- Aivosahkokayrien mittaaminen eli elektroenkefalografia.
- lhon sahkdnjohtavuus (=>vireystila).

- Sydamen toiminta (lydntitiheys eli pulssi).

2.6 Tilastomatematiikan hyédyntaminen analytiikassa

Kappaleessa kaydaan lapi analytiikan tilastollisia menetelmia yleisella tasolla. Lapi kay-
daan aloittelijan tasolla kasitteita, joita iimenee tilastollisessa matematiikassa. Aiheina
ovat mediaani, keskiarvo, keskihajonta ja normaalijakauma seka arvojenvalinen vuorovai-

kutussuhde.

Mediaani on kerattavien naytteiden keskiluku. Mediaani eroaa keskiarvosta siten, etta
mediaania ei lasketa kokonaismaarasta, vaan mediaani on keskimmainen saatu arvo.
Mediaania voidaan hyodyntaa mobiilipeleissa esimerkiksi sovelluskaupassa maksettujen
ostojen tutkimiseen (taulukko 2). (Thibault 2013, 46.)

Taulukko 2. Havainnollistava taulukko mediaanista, jolla voi saada eri ndkokulmia moneti-

saatiota tutkiessa

MEDIAANI
Pelaaja 1 2 3 4 5
Maksu (€) 1 4 8 15 23
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Keskihajonta on luku, joka maaritetdan arvojen ryhmittymiseen keskiarvon molemmin
puolin. Taten miten lahemmaksi keskiarvoa arvot ovat ryhmittyneet, sitd pienempi keski-
hajonta on. Usein keskihajonnan kanssa merkitaan myos suurimmat ja pienimmat arvot ja
keskihajonta arvioidaan kvartiilivalilla. Ylakvartiilissa otetaan huomioon suurimmat 25%
arvot ja alakvartiilissa alimmat 25%. (Tilastokeskus 2016.) Normaalijakauma eli Gaussin
kayra puolestaan osoittaa koko otteen jatkuvan jakautumisen ja kuvaajalla voidaan osoit-
taa keskiarvon suhteen aariarvoihin. Normaalijakaumaa hyédynnetdan esimerkiksi Suo-

men ylioppilaskirjoitusten arvioinnissa.

Metriikan arvojen valisen korrelaation analysoiminen ja tutkiminen on myos pelikehityksen
kannalta tarkeaa. Jos pystytdan havaitsemaan syy-seuraussuhteen eli kausaliteetin eri
tekijoiden valilla, voidaan reagoida paremmin pelikehitykseen. Esimerkiksi yhden pelises-
sion pituus voi vaikuttaa rahallisen tuoton maaran. Kausaliteettia voidaan tutkia korrelaati-
on ja regression avulla. Korrelaatio on tilastotieteessa kaytetty kasite, joka kuvaa kahden
eri muuttuja tai tekija valista riippuvuutta. Kahden arvon valilla ei kuitenkaan ole riippu-
vuussuhdetta, joten kausaliteetin 10ytdminen voi olla haastavaa. Regressiossa sen sijaan
on selkeé hypoteesi ja tavoite syy-seuraussuhteen havaitsemiseen tai suhteen havaitse-
misella on yhtenainen tekija. Esimerkkiskenaariossa kesalla myydaan jaateloa ja aurinko-
laseja. Myynnin kasvu voidaan osoittaa, mutta aurinkolasien myynnin kasvua ei voida
todistaa jaatelon myynnin takia eika jaatelon myynnin kasvua aurinkolasien myynnin
vuoksi. Kaksi arvoa on kuitenkin yhteydessa samaan tekijaan - saahan ja aurinkoon. Reg-
ression nakokulmasta aurinkolasien myynti on taysin sidoksissa aurinkoon ja kahden teki-

jan valinen suhde voidaan selittda. (Thibault 2013, 49.)
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3 Analytiikan menetelmat

Tassa osiossa kaydaan lapi analytiikan eri menetelmia, seka esitetaan tyokaluja joilla voi-
daan tehda pelien analytiikkaa. Kappaleessa esitetdan ilmaisia tai maksullisia vaihtoehtoja
datan keraamiseen, tutkimiseen ja sailomiseen, seka pohditaan analytiikan konkreettista

hyotya toteutettujen tutkimusten avulla.

Pelien analytiikka on pelaajilta keratyn datan ymmartamista ja hyddyntamista. Datan ana-
lysointi ja hyddyntaminen tehokkaalla tavalla antaa pelinkehittgjalle mahdollisuuden tehos-
taa haluttuja vaikutuksia esimerkiksi rahallisesti tai retention nakokulmasta tai parantaa
pelin pelattavuutta. Nykypaivan tekniikoilla on mahdollista tehda jatkuvaa muutostyota
tuotteen suhteen. Teoriassa jokainen alylaite on yhdistettyna verkkoon, joten pelikehitys
on saanut aivan uuden merkityksen. Kehittgjilla on mahdollisuus muokata ja kehittaa pelia
myynnin jalkeenkin ja se antaa heille rajattomat mahdollisuudet optimoida peli taydellisek-

si pelattavuuden seka myds monetisaation kannalta. (Luton 2013, 108.)

Yksinkertaisimmalla tasolla analytiikkaa voidaan tehda tietokannalla, jota kaytetaan datan
varastoimiseen ja tiedon visualisointiin ja analysointiin tarkoitetulla web-sovelluksella eli

selainpohjaisella ohjelmalla.

On paljon analytiikkaan erikoistuneita yrityksia, jotka tarjoavat erihintaisia palveluita. Hin-
nat vaihtelevat ilmaisista palveluista jopa 1000€ kuukaudessa maksaviin palveluihin (Lu-
ton 2013, 111). Jotkut pelitalot valitsevat myds oman jarjestelman kerata ja analysoida

dataa. On tarkeaa arvioida oma tarve, hyo6ty ja kustannus sopivaa menetelmaa valittaes-

sa.

Ohjelmisto rakentuu kahdesta osasta: ohjelmaan tai tdssa tapauksessa peliin yhdistetysta
APl:sta seka ohjelmasta, joka visualisoi datan. APl mahdollistaa kahden ohjelman kans-
sakaymisen, oli molemmat ohjelmat yrityksen omia tai kolmannen osapuolen ohjelmia.
APl integroidaan kerdamaan pelaajista tietoa ja se lahetetaan palvelimille. Data kay lapi
automatisoidun prosessin ja se visualisoidaan taulukossa tai kuvaajassa. Visualisointiin
kaytettava sovellus on usein selainpohjainen kayttoliittyma sen yhteensopivuuden ja help-

pokayttdisyyden vuoksi. (Luton 2013, 111.)
Pelin koodiin voidaan asettaa haluttuihin kohtiin tiettyja laukaisimia (triggers). Kun pelaaja

laukaisee ne, lahettda koodi APl:lle signaalin tallentamaan laukaistun tapahtuman. Tapah-

tumat voivat myos olla pidempia ajalla mitattuja tapauksia esimerkiksi pelin kokonaiskes-
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ton mittaus. Tasta syntynytta dataa tai metriikkaa kutsutaan myos alakategoriassa nimella
tapahtumakeskeiseksi mittaamiseksi (event tracking). Liséksi voidaan mitata yksittaisia
arvoja esimerkiksi jokaiseen ostotapahtumaan lisataan yksi yksikkd lisda. On mahdotonta
ennustaa etukateen, mitd metrisiad arvoja kannattaa erityisesti seurata ja kerata. (Luton
2013, 114; Seif EI-Nasr ym 2013, 29.)

3.1 limaiset tyokalut datan keruuseen

Pelien analytiikkaan on valittavissa monia tyokaluja, joita voidaan kayttaa ammattilais-

seka harraste tarkoituksiin. Kappaleessa kaydaan lapi muutamia tietokantavaihtoehtoja.

Tietotekniikassa tietokannalla tarkoitetaan tietovarastoa. Nain ollen tietokantana voidaan
pitda mita tahansa jarjestelmaa, ohjelmaa tai metodia, johon voi tallentaa ja josta voi ha-
kea tietoa. Yksinkertaisimmillaan tietokantaa voidaan pitda kynalla ja paperilla. (TechTar-
get 2006.)

MySQL on avoimen lisenssin (open source) relaatiotietokantaohjelmisto. Suomalainen
Michael Widenius ja ruotsalainen David Axmark julkaisi ensimmaisen version ohjelmasta
vuonna 1996, mutta sen omistaa nykydan amerikkalainen ohjelmistotalo Oracle Corpora-
tion. MySQL mahdollistaa kayttajan tallentaa tiedot tietokantaan, seka kyselyiden avulla
tietokannasta hakea, erotella, suodattaa ja laskea haluttua tietoa. MySQL on suosittu tie-
tokantajarjestelma, koska se on ilmainen ja kevyt. MySQL:84 kaytetdan usein web-
sovelluksissa ja on myods osa niin sanotussa LAMP-jarjestelméassa (Linux, Apache HTTP
Server, MySQL ja PHP-kieli). (MySQL 2016; Thibault 2013, 27-29.)

13 rows in set (B.600 sec>

ysgql> use example;

Database changed

ysgl> CREATE TABLE articles (name UARCHAR(12@)>, description TERT, created DATETIME);
Query OK, B rous affected (B8.83 sec)

ysql> show tables;

.88 sec)

articles;

name varchar{126>
description text
datetime
A A

rows in set (B.68 sec)

§ o m———— -

$ommm————
$ ommm———

Kuva 7. Kuvakaappaus MySQL relaatiotietokantaohjelmasta
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NoSQL (NotOnlySQL) tietokannat poikkeavat MySQL:sta sen vuoksi, ettda NoSQL:at eivat
ole relaatiotietokantoja. NoSQL:n ero perinteisen relaatiotietokannan valilla on, etta relaa-
tiotietokannan taulut ovat yhdistettavissa toisiinsa yksiléllisen viitteen avulla (ID). Jos kayt-
tajia palvelussa paljon ja sailytettdvana on paljon dataa, NoSQL:43 pidetaan skaalautumi-
sen vuoksi parempana vaihtoehtona, koska taulukkojen valista niin sanottua "parent-child”
suhdetta ei ole. NoSQL tietokanta MongoDB (MongoDB 2015) myds ohjeistaa NoSQL
tietokantojen olevan ketterampia ja yhteensopivampia nykyaikaisen datan saildmiseen ja
hakemiseen. Esimerkiksi nykypaivana yleisten video- ja danitiedostojen hallintaan on te-
hokkaampi kayttda NoSQL tietokantaa relaatiotietokantojen sijaan. Suosituimpia NoSQL
tietokantoja on Apachen Cassandra, SimpleDB ja Google Big Table. Tunnettuja ohjelmia
jotka kayttavat jotakin NoSQL tietokantaa ovat mm. Facebook (Cassandra), NetFlix, Twit-
ter ja LinkedIn. (TechTarget 2011; Thibault 2013, 28-29.)

3.2 Maksulliset tyokalut datan keruuseen

On myds paljon maksullisia vaihtoehtoja datan kerdamiseen ja analysoimiseen. Maksullis-
ten palveluiden etu on palveluiden kattavuudessa ja pakettien kokonaisvaltaisuudessa.
Kun itse tehtavien ohjelmien tydtaakka on niin suuri, taytyy itsenaisen kehittajan tai pienen
yrityksen punnittava oman palvelun rahallista ja ajallista kannattavuutta. Palveluiden hin-
nat vaihtelevat suuresti seka jopa hinnan muodostumisessa on eroja. Palvelut voivat ve-
loittaa monen eri vaihtoehdon mukaan:

- kuukausittaisten kayttajien mukaan (MAU)

- paketti- tai palveluveloituksella

- datan kokonaislukumaaran mukaan

Upsight on suurin ja sita pidetaan myds kalleimpana palveluna. Upsight syntyi analytiik-
kaan erikoistuneen Kontagenin ja mobiilimarkkinointiin keskittyvan PlayHavenin yhdisty-
misen myo6ta. Upsightin asiakkaina on suuria yhti6ita ja listalta 16ytyy myds peliyhtidita (EA
ja Ubisoft). Upsight veloittaa raataldidyn palvelun mukaan ja niihin liittyvat datan keraami-

nen, analysointi ja konsultaatio. (Thibault 2013, 32.)

3.3 Open Source eli vapaan lisenssin vaihtoehdot

On kehitetty joitakin tydkaluja ja palveluita datan analysoimiseen ja visualisointiin. Sinansa
valmiita palvelupaketteja 16ytyy vain maksullisina jarjestelmind, mutta tekemalla hieman
enemman ty6ta ja yhdistelemalld ohjelmia on mahdollista toteuttaa ihan toimiva ratkaisu
ilmaiseksi. limaisia - open source projekteja - datan analysointiin ja mallinnukseen on saa-

tavilla muutamia.
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R-Project on ymparistd ja ohjelmointikieli (R), joka on luotu toimimaan datan analysointia
ja tilastollista kayttda varten. R-Project (2016) esittdd R-ymparistdn mahdollistavan seu-
raavat ominaisuudet:

- tehokkaan datan kasittelyn ja sailyttamisen

- integroidun kokoelman tyokaluja analytiikkaa varten

- kehittyneen ohjelmointikielen, joka mahdollistaa ympariston kayton

R-Project on ilmainen ja saatavilla kaikkiin tydymparistéihin (Windows, Linux, Mac OS X).
Oma ohjelmointikieli mahdollistaa myds oman tuotekehityksen ja antaa rajattoman tuen
palvelun kehittdmiselle. Heikkoutena voidaan pitaa taas uuden kirjaston opettelua ja do-
kumentaation heikkoutta. (Thibault 2013, 34.)

Data visualisointiin erikoistunut Gephi on my6s ilmainen, vapaan lisenssin ohjelmisto.
Gephi on ohjelma, joka sisaltaa lukuisia kuvaajia ja mahdollistaa tallennetun datan esi-
merkiksi metriikan esittdmisen suoraan ohjelmassa. (Gephi 2016.) Gephin sijaan voi hyvin
myds kayttda jotakin datan visualisointiin tarkoitettua kirjastoa (esimerkiksi D3.js) ja kehit-

tad oma web-sovellus datan kasittelya varten.

3.4 Tiedon analysointi ja visualisointi

Tiedon tallentamisen liséksi tarvitaan tydkalu, jolla voidaan kasitella ja esittaa hallussa
olevaa tietoa. Datan kasittelyyn kannattaa hyddyntaa automatisoituja palveluita. Tassa
kappaleessa kaydaan lapi ilmaisia ja maksullisia tuotteita tai palveluita, joilla voi toteuttaa

mobiilipelien analytiikkaa.

Google Analytics on selainpohjainen tietoliikenteen seurantaan tarkoitettu tydkalu. Taten
ohjelmaa voidaan hyddyntaa selainpohjaisissa mobiilipeleissa ja SDK:n avulla myés yh-
distaa tyokalun natiivina tehtyihin sovelluksiin. Google Analytics on ilmainen, jos sivustolla
vierailee alle viisi miljoonaa kavijaa kuukaudessa. Google Analytics ei suoranaisesti ole
tyokalu kerata kayttajista tietoa eika metriikkaa, mutta ohjelmalla on mahdollisuus tutkia
sivun kavijoista

- kuinka paljon on kavijoita

- mistd maasta kavijat tulevat

- kuinka pitkaan kavijat viipyvat

- mitd kavijat tekevat sivustolla

Google on myds tehnyt SDK:n, joten Google Analytics palvelun voi yhdistaa Android-,
I0S- ja Unity-sovelluksiin. (Google, 2016; Thibault 2013, 31.)
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GameAnalytics on myds ilmainen datan kerdamiseen ja kuvaamiseen erikoistunut palvelu.
GameAnalytics on taman hetken kehittynein taysin ilmainen sovellus. Yritys tarjoaa myds
SDK:t 10S, Android ja Unityn kehitykseen. Voisi sanoa, ettd GameAnalytics on vaarallisin
kilpailija maksullisia palveluita tarjoaville yrityksille. Ohjelma on automatisoitu datan ke-

ruussa ja muokattavissa omien tarpeiden mukaan (esimerkiksi metriikka ja KPI).

Flurry on ilmainen ohjelmistopalvelu, joka tarjoaa palveluita erityisesti mobiilisovellusten
analytiikkaa, markkinointiin ja julkaisuun. Palvelu on ehkd enemman painottunut markki-
nointiin kuin analytiikkaan. Nain ollen dataa kerataan enemman monetisaation vuoksi kuin
pelaajien retention, pelattavuuden tai kaytettavyyden vuoksi. Flurry on mahdollista integ-
roida suoraan ohjelmaan tai sovellukseen (I0S, Android, Blackberry ja Windows Phone).
(Flurry 2016;Thibault 2013, 33.)

3.5 Etiikka ja kayttajien yksityisyys

Yksi huomioitavista aiheista tehtaessa kayttajalahtoista telematiikkaa tai kerattdessa met-
riikkaa on kayttajien yksityisyys seka eettisten arvojen sailyttdminen. Ohjelmat, jotka ke-
raavat tietoa pelaajistaan tayttavat kuitenkin kaikki vakoilemisen maarittelevat tunnuspiir-
teet. Teknologia antaa mahdollisuuden kerata teoriassa aivan kaiken tiedon kayttajista,
seka esimerkiksi kolmansien osapuolten yhteistyo avaa tiedolle tien kulkeutua muidenkin
kuin varsinaisen palveluntarjoajan syliin. Koska kohdennettu markkinointikin toimii par-
haimmillaan mahdollisimman spesifin tiedon vuoksi, syntyy helposti yksityisyyden ja etii-
kan harmaa alue markkinoinnin nimissa. Keratty tieto on samaan aikaan luottamuksellista
seka kallisarvoista. Monet yritykset keradvat tietoa suuresta joukosta kayttgjia ja myyvat
sen eteenpain muille yrityksille, jotka voivat hyddyntaa tietoa erityisesti markkinointitarkoi-
tuksiin. Kuitenkin suurin osa pelianalytiikkaan liittyvasta datasta on big dataa, jota tulee
suurina maarina ilman yksilitavaa tai identifioivaa tunnusta, joten tiedon jaljittdminen on
melko mahdotonta. Ei ole kuitenkaan taysin vakiintunut tapa edes ilmoittaa kayttajille, etta
heidan kayttaytymista seurataan vaan pelaamisen tai ohjelman kayton riski sysataan pe-
laajan harteille. (Seif EI-Nasr ym 2013, 30.)
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4 Pohdinta

Analytiikka on selkeasti astunut suureen asemaan mobiilipelien kehityksessa. Tavallaan
voisi sanoa, ettd mobiilipelit nimenomaan kehittyvat analytiikan ansiosta, koska tutkimus-
tulosten pohjalta pelia optimoidaan jatkuvasti niin monetisaation kuin kaytettavyyden na-
kokulmasta. Kuitenkin pelien optimointi ja maksimaalisen tuloksen tavoittaminen on vain
yksi osa-alue koko pelimarkkinoiden myllerryksessa. Ennen koko analytiikkaa taytyy peli-
kehittajien onnistua erityisesti pelaajien hankkimisessa. Onnistuneen pelaajien hankinnan
jalkeen voidaan vasta varsinaisesti siirtya pelaajien asiakastestaukseen, retention paran-

tamiseen, sekd monetisaation kehittamiseen.

Projektin alussa opinnaytetyon tekija kartoitti projektin onnistumisen estavat riskit. Riskei-
hin listattiin aihe-alueen tuoreus sanaston ndkékulmasta. Sanasto tyon edetessa kuitenkin
osoittautui melko vakiintuneeksi pelianalytiikan alalla ja monella eri kirjoittajalla oli keske-
naan samat kasitteet. Ongelmaksi koitui kuitenkin kaytannoénlaheisten tutkimustulosten
puute. Analytiikkaa tarjoavat yritykset tutkivat jatkuvasti esimerkiksi pelaajien retentiota,
mutta tutkimustulokset ovat lahes tulkoon aina salassa pidettavia. Julkisia tutkimuksia ei
juurikaan I6ydy. Lisaksi monet julkiset tutkimustulokset ovat analytiikkaa tarjoavien yritys-
ten julkaisemia. Tutkimustuloksiin seka Iahteisiin on suhtauduttava taten varauksella, kos-

ka ne kehitetaan Iahestulkoon yrityksen henkilokohtaisiin markkinointitarkoituksiin.

Opinnaytetyon tekija oppi opinnaytetyén aikana hyvin perinpohjaisesti pelianalytiikan teo-
rian. Tutkimus oli tekijalle ensimmainen syvempi kosketus analytiikkaan ja erityisesti pe-
lianalytiikkaan. Opinndytetydn tekija myos sisaisti aihe-alueen niin hyvin, ettd kykenee
esimerkiksi opettamaan sen toiselle henkildlle. Opinnaytetydn aihe oli kaiken lisdksi 4a-
rimmaisen mielenkiintoinen ja tutkimuksen edetessa kiinnostus analytiikkaan tieteen alana

kasvoi. Tyon lopputuloksesta syntyi kattava tiivistelma analytiikan perusteista.

Osa opinnaytetydn tavoitteista tayttyi. Onnistunein osuus oli teoriataustan kirjoittaminen.
Opinnaytetydssa saavutettiin haluttu taso keratyn tiedon saralla. My6s kaytannénlahei-
sessa osuudessa opinnaytetyon tekija pystyi esittamaan, kuinka analytiikkaa voidaan teh-
da niin harrastus kuin ammattilaiskayttoonkin. Tyon suurin tavoite oli saada totuudenmu-
kaisia tutkimustuloksia. Ongelmaksi tuli aikaisemmassa kappaleessa esitetyt syyt tutki-
musten julkaisuista. Projekti olisi pitanyt tehda alusta lahtien konkreettisemmasta nako-
kulmasta. Olisi ollut mielenkiintoista toteuttaa projekti, johon sisaltyisi pelinkehitys, kaytta-

jakunta, datan kerays, datan sailyttaminen tietokantaan seka kasittely ja lopuksi datan
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visualisointi. Projekti olisi kuitenkin rajattavissa niin laajaksi, joten ty6 olisi voinut paisua

aivan liilan suureksi.

Jatkokehitysta ajatellen opinnaytetyon tekija jatkaa harrastustaan mobiilipelien kehittaja-
na. Tulevaisuudessa onnistuneen peliprojektin ohessa olisi mahdollista myos hyddyntaa
pelianalytikan menetelmia. Testausmielessa oli mielenkiintoista rakentaa jarjestelma, joka
toimisi analytiikkatarkoituksiin. Jatkokouluttaminen pelianalytiikan asiantuntijaksi olisi
myos hieno vaihtoehto.
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