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The objective of the thesis is to create an application, which retrieves data collected from Luppa-
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1 JOHDANTO

Kevaalla 2021 aloitettiin opinndytetyd Outloudin Luppakorva-projektista. Luppakorva on mobiilipeli,
joka on tarkoitettu lapsille lukemisen kehittamista varten. Pelissa kayttaja lukee aaneen koiralle
tekstia mista vain lahteesta, esimerkiksi kirjasta. Mita enemman kayttaja lukee koiralle, sita enem-
man kayttajan taso nousee ja eri ominaisuuksia tulee saataville. Jatkuvan ja aktiivisen lukemisen
toivotaan parantavan kayttajan lukutaitoa. Pelia voi pelata suomeksi, ruotsiksi tai englanniksi. (Out-

loud, linkit Sovellukset -> Lue Luppakorvalle -> Kayttoohjeet.pdf.)

Outloud on yhteistydssé kansainvalisesti yliopistojen kanssa. Yhteistydhon kuuluu muun muassa
yliopistot Iso-Britanniasta seka Chilesta. Iso-Britannian yliopisto on pyytanyt tehda tutkimustyéta
Luppakorvasta ja sen mahdollisista vaikutuksista. Yliopiston tarkoituksena on saada sovellus kou-
lujen luokkatiloihin, jossa oppilaille asennettaisiin Luppakorva kayttaen henkilokohtaista tunnusta,
jolloin heidan sovelluksen kayttoaan voitaisiin seurata. Taman opinnaytetyon tarkoitus ei ole kerata

henkilotietoja kayttajalta, vaan rakentaa yliopistolle tyokalut tutkimustietoa varten.

Tarkoitus on yhdistaa sovellus Unityn Analytics-palveluun, jota kautta voidaan lahettaa ja kerata
dataa. Unitylla voi lahettaa eventeja kayttajien sovelluksen kaytosta suoraan Analytics-palveluun,
josta ne voidaan hakea kayttamalla rajapintoja, esimerkiksi REST APla. Saatu raakadata tulee
JSON-tiedostona, jonka voi mahdollisesti myds purkaa vaikkapa Excel-tiedostoon helpommin ka-

siteltavaksi.



2 UNITY ANALYTICS -ANALYTIIKKAJARJESTELMA

Unity Analytics on Unityn luoma analytiikkajarjestelma, jolla voidaan kerata dataa pelien kayttajilta.
Kerattdvaa dataa on muun muuassa paivittaisten kayttajien maara, heidan kayttamansa aika so-
velluksessa seka kayttajien sijainti. Unity Analytics ei ole automaattisesti mukana Unity-projek-
teissa, vaan projektinhallitsijan on aktivoitava se paalle Unityn Editorissa. Taman jalkeen voidaan
siitya selaimella verkkosivulle, joka sisaltaa projektin hallintapaneelin. Ennen hallintapaneeliin

paasya (kuva 1) on kirjauduttava sisaan Unity-tililla. (Unity Technologies 2020a.)

Analytics Overview
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KUVA 1. Hallintapaneelin pdéndkymé Unityn verkkosivuilla

Unity Analyticsin hallintapaneelissa on valikoima tyokaluja erilaisten datojen seurantaan seka ase-
tuksia datan kontrollointiin. Data Explorerissa voi tarkastella kaikkea kerattya dataa milté vain ai-
kavalilté ja eri visuaalisissa muodoissa, kuten kaavioina ja taulukoina. Segment Builderissa voi
tarkastella Unityn muodostamia kategorioita kaikkien pelin kayttajien jaotteluun, muun muuassa
kulunut aika ensimmaisesta kaytosta, maantieteellinen sijainti ja markkinointi. Event Managerissa
késitellaan ja tarkastellaan Custom Eventeja, joita ohjelmoidaan Unity-projekteissa. Raw Data Ex-
portista saadaan haettua kaikki keratty raakadata JSON- tai TSV-muodossa. Remote Settingsissa
voi paivittaa pelin ominaisuuksia ja muokata muuttujien arvoja, eika toimenpide vaadi uutta julkai-
supaivistysta koko sovellukselle. (Unity Technologies 2020b.) Hallintapaneeli sisaltdd myds pelin

markkinointiin liittyvia tyokaluja, mutta niita ei ole tarkoitus kayda tassa lapi.



21 Data Explorer

Data Explorerilla (kuva 2) voi tehda raportteja, joista voi tarkastella pelin kerattyjen tietojen maaraa
tietyiltad aikavaleiltd. Raporttiin voi lisata kolmea erilaista datatyyppia: Metric, Custom Event seka
Ad Metric. Metric-dataan sisaltyy Core Eventeista keratyt tiedot, jotka lahetetaan palvelimelle au-
tomaattisesti aina kayttajan pelatessa kyseista pelia. Core Eventien tietoihin kuuluu muun muassa
pelaajien maara paivittain tai kuukausittain, pelaamisen kesto ja peliin kaytetty rahan maara. Toi-
sella datatyypilla, "Custom Event”, voi tarkastella mukautettuja tietoja, joita peli voi lahettaa uniik-
kien tapahtumien seurauksena. Kolmantena datatyyppina on "Ad Metric”, jossa nakyy pelissa ole-

vien mainoksien tiedot ja tuotot, mikali mainokset on aktivoitu pelissa. (Unity Technologies 2020e.)
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KUVA 2. Data Explorerin nékyméa

2.2 Event Manager

Event Managerissa voi tarkastella peliin maariteltyja Custom Eventeja, joita pelin kayttaja voi mah-
dollisesti 1ahettaa kayton aikana. Eventin aktivoituessa pelaaja lahettaa palvelimeen dataa, jonka
sisaltd on maaritelty pelin skriptissa. Managerissa voi poistaa kaytosta tarpeettomia eventeja seka

kdynnistaa niita uudelleen. (Unity Technologies 2020f.) Lis&é tietoa eventeista on luvussa 3.



2.3 Segment Builder

Segment Builderissa voi analysoida kayttajien jaottelemista kategorioittain. Kayttajia voi ryhmitella
muun muuassa maantieteellisiin sijainteihin, aikaan ensimmaisesta kayttopaivasta, pelaajien kau-
pallisisiin ostoksiin seka pelaajien kayttoliittymiin. Unity luo automaattisesti naita kategorioita tar-
kasteltavaksi, mutta projektinhallitsijalla on mahdollisuus luoda uniikkeja kategorioita. Mikali peliin
on lisatty Custom Eventeja, voi niita lisata Segmentin vaatimukseksi. Segmenttiin voi lisata useam-
pia vaatimuksia kayttaen aiemmin mainittuja ryhmityksia, esimerkkina suomalaiset kayttajat, jotka
aloittivat pelin ensimmaista kertaa alle viikko sitten. On mahdollista valita, halutaanko kaikkien vaa-
timuksien tayttyvan (AND), minka vaan niista (OR) tai ei mikaan niista (NONE). Uniikkeja segment-
teja on myds mahdollista analysoida aiemmin mainitulla Data Explorerilla. (Unity Technologies
2020g.)

2.4 Remote Settings

Remote Settings on tydkalu, jolla voi vaihtaa pelin muuttujien arvoja ilman, etta kayttajalla tarvitsee
paivittaa sovellusversiota. Esimerkiksi pelin vaikeustasoa voi tarvittaessa pienentaa nopealla muu-
toksella, mika saastaisi pelin paivittamisen vaivan kaikilta kayttajilta. Muutoksia voi tehda myos
erilaisille kayttajaryhmille kayttaen aiemmin mainittuja Segmenteja. Mikali kayttaja kuuluu useam-
paan kuin yhteen Segmenttiin, ristiriitaisuuksia voi esiintya eri arvoilla. Tata varten Segmentit voi-
daan luokitella tarkeysjarjestykseen, jolloin kayttajaa saa parhaiten vastaavat arvot. Kun kayttaja
kaynnistaa pelin, se lataa uudet arvot suoraan palvelimelta, joten kayttaja kuitenkin tarvitsee net-
tiyhteyden arvojen paivittamiseen. Koodipuolella muuttujien arvot asetetaan hakemalla Unityn pal-
velimelta Remote Settingsien tiedot, joka onnistuu kayttamalla Unityn RemoteSettings-luokkaa.
(Unity Technologies 2020h.)



3 EVENTIEN KAYTTO

Kun sovellusta tai pelia kaytetaan, Unity keraa analyyttista dataa suorittamalla eventeja. Peli lahet-
taa eventit Unityn palvelimeen, jossa ne siirretaan projektin Analytics-kojelaudalle tarkasteltavaksi.
Eventeja kaytetaan, kun halutaan tallentaa joitain kayttajan tekemia tapahtumia. Eventeja voidaan
jakaa seuraaviin kategorioihin: Core Eventit, Standard Eventit, Custom Eventit sek@ Transaction
Eventit. (Unity Technologies 2020c.) Viimeisena mainittuja transaction eli kaupallisia eventeja ei

kayda lapi tassa osiossa.

3.1 Core-eventit

Core-eventit ovat Unity Analyticsin automaattisia ja laiteperaisia eventejd, joilla saadaan kayttajan
perustiedot. Core-eventien avulla saadaan luotua perusta Analytics-jarjestelmén useisiin datapis-
teisiin, kuten paivittaisten ja kuukausittaisten kayttajien maara, pelisessioiden maarat seka kaytetty
aika sovelluksessa. AppStart, AppRunning seka Devicelnfo ovat kolme erilaista core-eventia, joita

voidaan tarkastella. (Unity Technologies 2020i.)

Kun kayttaja asentaa ja kaynnistaa sovelluksen ensimmaista kertaa tai kayttajan laitteen tiedot
muuttuvat, lahetetdan Devicelnfo-eventi. Devicelnfoon kuuluu lukuisia laitetietoja, kuten kayttojar-
jestelma, laitteen malli, prosessorityyppi, jarjestelman muistin maara ja monia muita. Jokaisen uu-
den pelisession alussa lahetetaan AppStart-eventi, josta saadaan selville aikaleima, kayttojarjes-
telmd, sovelluksen versio ja useita muita. Lisaksi on AppRunning-eventi, joka lahetetaan ajoittain
sovelluksen ollessa paalla. AppRunning on l&hes identtinen AppStartin kanssa, mutta se siséltaa

my0s session keston.

3.2 Standard-eventit

Standard-eventeilla voidaan seurata kayttajakokemusta viidella eri osa-alueella: sovellus- (Appli-
cation), etenemis- (Progression), perehdytys- (Onboarding), sitoumus- (Engagement) seké kaupal-
listamiseventeilld (Monetization). Nama standard eventit, lukuunottamatta sovellus-eventeja, on

tarkoitettu padosin pelin sisaiseen seurantaan. (Unity Technologies 2020j.)
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Sovellus-eventeilla voidaan seurata kayttajien vuorovaikutusta pelin ulkopuolella. Screen_visit
eventi kertoo kayttajan kayneen jossain kayttolittyman ikkunoissa, esimerkiksi asetusvalikossa.
Cutscene_start ja cutscene_skip-eventit liittyvat elokuvamaisiin kohtauksiin, mikali niitd on sovel-

luksessa.

Etenemis-eventeilla seurataan pelaajien edistymista pelissa. Perinteiset game_start ja game_over
ovat pelin aloittamisen ja lopettamisen eventit. Mikali pelissa on tasoja, voidaan kayttaa level_start-

ja level_complete-eventeja niiden seurantaan.

Perehdytys-eventit ovat ensimmaisen kayttokokemuksen seurantaa varten. First_interaction even-
tia voidaan kayttaa, kun pelaaja on tehnyt minka tahansa vuorovaikutuksen ensimmaisen kaynnis-
tyksen jalkeen. Jos pelissa on tutoriaaleja eli pelin johdatuskursseja, voidaan kayttaa tutorial_start
ja tutorial_complete eventeja, joista selviaa, etta pelaaja on aloittanut ja suorittanut loppuun tutori-

aalin.

Sitoumus-eventeilld saadaan selville, kuinka pelaajan toimet vaikuttavat muuhun ympaéristoon ja
kuinka sitoutunut pelaaja on itse peliin. Naihin eventeihin kuuluu muun muuassa achievement_un-
locked seka achievement_step, jotka liittyvat pelinsisaisiin vaihtoehtoisiin tavoitteisiin. Mikali pe-
lissa voi keskustella muiden pelaajien kanssa, voi kayttaa chat_msg_sent eventia keskustelun ak-
tivisuuden seurantaan. Jos pelaaja voi yhdistaa peliin sosiaalisella verkostolla, voidaan kayttaa
user_signup eventia, seka mikali sosiaalisen verkoston kautta voi jakaa ja hyvaksya peliin liittyvia

asioita, voidaan ne tallentaa social_share seka social_accept eventeilla.

Kaupallistamis-eventeilla voidaan seurata kayttajien muodostamia tuloja pelille seka pelinsisaisen
talouden kulkua. Esimerkiksi iap_transaction eventi kertoo pelaajan tehneen sovelluksessa ostok-

sen oikealla rahalla ja ad_start seka ad_complete ovat mainoksien katseluun liittyvia eventeja.

3.3 Custom-eventit

Mikali pelaajan toimintoihin ei |6ydy eventia, jota [dytyisi Core- tai Standard-eventipaketeista, voi-
daan sille maarittdd oma custom-eventi. Custom eventia tulisi kayttaa vain silloin, kun sille ei [0ydy
sopivaa vastinetta standard-eventeistd, sillé standard-eventit ovat enemman maariteltyja, ja avulla

Unity voi tuottaa parempaa analyysia. Custom-eventeja voi lahettaa ohjelmoimalla ne sovelluksen

11



koodiin, kayttdmalla Unityn AnalyticsEvent.Custom luokkaa. (Unity Technologies 2020k.) Esi-

merkki custom-eventista:

public void ReportSecretFound(int secretID){
AnalyticsEvent.Custom("secret_found", new Dictionary<string, object>
{
{ "secret_id", secretID },
{ "time_elapsed", Time.timeSinceLevellLoad }

});
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4 DATAN HAKEMINEN RAW DATA EXPORTISTA

Yksi Unity Analyticsin ominaisuuksista on Raw Data Export, jonka kautta voidaan hakea kaikki
sovellukseen kerattyjen tietojen raakadatat. Datan voi hakea kahdella eri tavalla. Projektinhallitsija
voi kayttaa joko Unity Analyticsin kojelautaa verkkoselaimessa datan hakemiseen tai REST APla,

jolla datan voi hakea kayttamalla HT TP-kutsuja. (Unity Technologies 2020d.)

Kojelauta antaa mahdollisuuden hakea raakadatat iiman koodin kirjoittamisen tarvetta. Ensin vali-
taan datapaketti, joka halutaan tuoda palvelimelta. Mahdollisia datapaketteja ovat muun muassa
appRunning, jolla saa pelin kéyton kestomaarat, appStart, jolla saa aloitettujen sessioiden kellon-
ajat, devicelnfo, jolla saa ylimaaraisia tietoja kayttajan laitteesta, seka custom, johon voi maaritella
custom-eventeja. Datapaketin valinnan jalkeen voidaan maaritelld, milta aikavalilta kyseiset datat
haetaan. Lopuksi valitaan, halutaanko datat JSON- vai TSV-tiedostomuodossa. Kun Unity on suo-

rittanut haun loppuun, voidaan datatiedosto ladata kojelaudan Activity-osiosta.

Raakadata voidaan myds hakea REST APlIlla, joka on ohjelmointirajapinta HTTP-protokollan kayt-
tamiseen. API-kutsujen tekeminen vaatii Unity Project ID:n seka API-avaimen. Raw Data Exportin

tekemiseen voidaan kayttaa seuraavaa cURL-kutsua komentokehotteessa:

curl --user {UNITY_PROJECT_ID}:{API_KEY} --request POST
--header "Content-Type: application/json" --data {REQUEST_JSON}
httos://analytics.cloud.unity3d.com/api/v2/projectsH{UNITY PROJECT ID}/rawdataexports

Yll& olevassa esimerkissa laitetaan UNITY_PROJECT_ID:n tilalle Unity-projektin ID-tunnus ja
API_KEY:n tilalle API-avain. Tekstin REQUEST_JSON tilalle maaritelladn haettujen tietojen aika-
vali kayttdmalla startDate- ja endDate-muuttujia, haluttu tiedostomuoto format muuttujalla seké da-
tapaketti dataset muuttujalla. Kun pyynto on lahetetty palvelimelle, Unity alkaa muodostamaan da-
tatiedostoa maaritetyilla hakuehdoilla seka palvelin vastaa HTTP-pyyntoon lahettamalla lisatietoa
hausta. Esimerkki palvelimen vastauksesta:
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https://analytics.cloud.unity3d.com/api/v2/projects/%7bUNITY_PROJECT_ID%7d/rawdataexports

"id": "247b513b-147¢-4a9b-a6f0-a90fdc998d4c",
"upid": "b80219¢0-f779-43a0-aafa-617786¢387b3",
"status": "running”,
"createdAt": "2021-08-30T12:27:22.577+0000",
"duration”: 0,
"request”: {
"startDate": "2021-04-01T00:00:00.000+0000",
"endDate": "2021-04-21T00:00:00.000+0000",
"format": "json”,

"dataset": "appRunning"
Kun palvelin on luonut datatiedoston, sen hakemiseen voidaan kayttaa datatiedostolle luotua ID:t8,
joka on tullut vastauksena ylla olevassa esimerkissa. Seuraavaksi tehdaan cURL-kutsu kayttaen

GET-komentoa, johon laitetaan halutun datatiedoston ID-tunnus:

curl --user {UNITY_PROJECT_ID}:${API_KEY} https://analytics.cloud.unity3d.com/api/v2/pro-
Jjects/{UNITY_PROJECT_IDY/rawdataexports/${ID}

Vastauksen mukana saadaan URL-osoite, jota kautta datatiedosto saadaan tallennettua lokaali-

sesti laitteelle.

14



5 DATANKERAYSSOVELLUS

Taman opinnaytetydn tavoitteena oli tehda Outloudille sovellus, joka mahdollisti Luppakorva-mo-
biilipelin kayttajien datanhaun. Pelialusta Unity kerdd automaattisesti pelaajien dataa palvelimel-
leen, mutta kyseisen datan hakeminen palvelimesta manuaalisesti seka haetun raakadatan jaottelu
ja selvittely on vaivalloista. Tata varten tehtiin kateva ja helppokayttoinen sovellus, jonka avulla
tutkittavaa dataa saadaan haettua helpommin. Tassa opinnaytetydssa ei kasitella henkilokohtaisia
tietoja, vaan tehdaan tyokalu, jolla toinen osapuoli voi hakea tutkimustietoa pelin kaytosta.

5.1 Luppakorva-pelin kayttotarkoitus ja haettava tutkimusdata

Luppakorva (kuva 3) on Outloudin tekemd, lapsille suunnattu mobiilipeli, jossa luetaan aaneen vir-
tuaaliselle koiralle ja saadaan pisteita, joilla voidaan parantaa koiran elinymparistoa. Pelissa on
tarkoitus lukea koiralle @@neen suoraan kirjasta, minka tavoitteena on kasvattaa lapsen lukutaitoa.

Jatkuva ja aktiivinen lukeminen tuo pisteita ja lisaa ominaisuuksia peliin, mika voi kannustaa luke-

maan lisaa.

e 00:00 | 2/60

UserlD: 5ad8f2

KUVA 3. Luppakorva-pelin pdénékyma
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Tutkimusdatan kohteena on kayttéjien paivittainen peliaika seka lukemiseen kaytetty aika. Lisaksi
pelin aloitus- ja lopetusajat dokumentoidaan. Kyseisesta datasta muodostetaan Excel-taulukko,
josta voidaan selvittaa kayttajien peliaktiivisuus. Kayttajat ovat jaoteltu uniikkien ID-tunnuksien pe-
rustella, mutta mitdan henkilotietoja ei kasitelld. ID-tunnus on kayttajan mobiilipuhelimen automaat-

tisesti generoima GUID-luku.

5.2 Datankerayssovelluksen prosessi

Sovellus tehtiin kayttden ohjelmankehitysymparistona Visual Studiota sekd ohjelmointikielena
C#:a. Sovelluksessa kaytetaan myds RestSharp-kirjastoa, joka on HTTP-protokollaan perustuva
ohjelmointirajapinta. RestSharpilla voidaan lahettdd HTTP-pyyntdja ja kasitella verkkosivun lahet-

tamaa dataa.

5.21 Raakadatapaketin muodostaminen Unityn palvelimelle

Jotta dataa voidaan hakea Unityn palvelimelta, tarvitaan oikea verkko-osoite, joka sisaltaa ID-tun-
nuksen kyseisen projektin Raw Data Export-sivulle. Lisaksi tarvitaan autentikaatio, jolla varmiste-
taan paasy tekemaan datapyyntoa. Tassa tapauksessa autentikaatio varmistetaan HTTP Basicilla,

joka on generoitu 64-merkkinen avainkoodi projektinhallitsijan tunnuksesta ja salasanasta.

Ensimmaisena on maariteltdva aikavali, jolta keratty data halutaan hakea. Unity on rajannut aika-
valin maksimissaan 31 paivaan. Lisaksi maaritellaan, halutaanko data JSON- vai TSV-formaatissa.
Aikavali maaritellaan sovellusta kayttdessa, mutta dataformaatti on jo maaritelty koodissa, joka on
aina JSON-formaatissa. Lopuksi maaritellaan datasetti, joka vastaa aiemmin mainittuja eventika-

tegorioita. Tassa sovelluksessa haettava data perustuu custom-eventeihin.
Kun kaikki parametrit ovat méaariteltynd HTTP-pyyntddn, voidaan se lahettdd POST-komennolla.

Mikali pyyntd onnistuu, Unity aloittaa prosessin raakadatapaketin muodostamiseen ja vastaa pyyn-

to0n datalla, joka sisaltaa kyseisen raakadatapaketin ID-tunnuksen.
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5.2.2 Raakadatapaketin hakeminen Unityn palvelimelta

Vastaanotetun raakadatapaketin ID-tunnus lisataéan HTTP-linkin loppuun, jotta oikeaa dataa voi-
daan seurata. Tekemalla HTTP-pyyntdja tahan url-osoitteeseen saadaan Unityn palvelimelta vas-
tauksena tietoa datapaketin statuksesta. Mikali Unity ei ole vield muodostanut datapakettia, se pa-
lauttaa running-statuksen. Taman aikana datankerayssovellus odottaa ja lahettaa pyynnon uudel-
leen viiden sekunnin valein. Kun Unity on valmistanut datapaketin, se palauttaa completed-statuk-
sen sekd url-osoitteen, josta datapaketti voidaan ladata lokaalisesti. Datankerayssovellus kayttaa
WebClient-kirjastoa, jonka avulla se yhdistaa saatuun url-osoitteeseen ja ohjaa ladattavan datapa-

ketin maarattyyn kansioon.

5.2.3 Raakadatapaketin muuntaminen luettavaan formaattiin

Raakadatapaketti on pakattu GZ-formaattiin, joten se on purettava tekstitiedostoksi. Datapaketti
voi olla jaoteltu useampiin GZ-tiedostoihin, riippuen haetun datan aikavalista. Datankerays-sovellus
etsii kaikki GZ-tiedostot maaratysta kansiosta ja purkaa ne samaan kansioon. Purettuja tiedostoja

voi kaytannossa jo lukea ja tutkia, mutta ne ovat sujuvampaa siirtaa Excel-taulukkoon.

Datankerays-sovellus kayttaa .NET APIn DataTable-luokkaa taulukon muodostamiseen datapake-
teista. Datapaketit sisaltavat tietoja pelaajien jokaisesta pelisessiosta. Kasiteltavat dataelementit
tahan Luppakorva-tutkimukseen ovat

- UserlID: uniikki ID-tunnus, jonka puhelin generoi kayttajalle ensimmaisella pelikerralla

- startDay: Pelisession aloituspaivamaara

- startTime: Pelisession aloituskellonaika

- endTime: Pelisession lopetuskellonaika

- duration: Pelisession ajallinen kesto

- readTime: Koiralle lukemiseen kaytetty aika pelisessiossa

- wordsTime: Keskimaarainen lukemisen aika, joka sisaltada oikeita sanoja.

Prosessin alussa maariteltiin, etta datapaketit muodostetaan JSON-formaatissa. Datankerays-so-
vellus kayttad JsonSerializer-luokkaa jakaakseen JSON-tiedoston osiin. Taulukkoon muodoste-
taan uusi rivi, jonka jalkeen dataelementit lisatdan siihen. Kun kaikki datapaketit ja niiden rivit on

jaoteltu ja lisatty, on taulukko valmis Excel-tiedostoksi. Ohjelma kay lapi kaikki taulukon rivit seké
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erottaa dataelementit pilkulla. Lopuksi muodostunut teksti siirretaan Luppakorva-kansioon Excelin

csv-formaatissa (kuva 4).

o E C D E F G H

userid startDay startTime endTime duration readTime wordsTime
2 |ell533 22/12/2021 08:13:40 08:19:26 00:00:46 00:00:00
3 |ell533 22/12/2021 08:19:33 08:38:38 00:19:05 00:17:4% 00:11:37
4 |el1l1533 22/12/2021 08:38:42 08:59:06 00:20:24 00:17:06 00:14:18
5 |9718ab 17/12/2021 08:43:17 08:43:36 00:00:19 00:00:00
& |29f93a 20/12/2021 09:38:17 09:42:19 00:04:02 00:04:54 00:04:22
7 |29f93a 20/12/2021 09:36:31 09:36:37 00:00:06 00:00:00
g |9718ab 20/12/2021 15:59:04 16:00:01 00:00:57 00:01:04 00:00:54
o 29f93a 20/12/2021 07:26:37 07:26:40 00:00:03 00:00:00
10 | 29f93a 20/12/2021 11:27:04 11:47:53 00:20:49 00:32:19 00:30:36

29f93a 20/12/2021 10:29:07 10:29:34 00:00:27 00:00:00
12 | 29f93a 20/12/2021 11:09:42 11:09:57 00:00:15 00:00:00
13 |9718ab 17/12/2021 08:43:40 08:44:11 00:00:31 00:00:19 00:00:13
14 | 29f93a 20/12/2021 11:10:04 11:26:59 00:16:55 00:31:48 00:28:06
15 | 29f93a 20/12/2021 11:02:30 11:02:37 00:00:07 00:00:00
16 |9718ab 20/12/2021 15:58:04 15:58:12 00:00:08 00:00:00
17 |9718ab 20/12/2021 15:58:50 15:59:01 00:00:11 00:00:00
18 |29f93a 20/12/2021 09:37:09 09:38:10 00:01:01 00:00:00
19 |9718ab 20/12/2021 15:58:37 15:58:44 00:00:07 00:00:00
20 | 29f93a 20/12/2021 09:48:30 09:51:09 00:02:39 00:00:00
21 |29f93a 20/12/2021 09:42:24 09:48:28 00:06:04 00:07:39 00:07:16
22 |29f93a 20/12/2021 11:01:42 11:02:27 00:00:45 00:00:00
23 |ell533 21,/12/2021 12:31:51  12:35:24 00:03:33 00:02:11 00:01:49
24 1211533 21/12/2021 12:41:09 12:43:12 00:02:03 00:00:56 00:00:32
25 | ell1533 21/12/2021 12:35:24 12:35:25 00:00:01 00:00:00
26 |2el11533 21,/12/2021 12:31:26 12:31:49 00:00:23 00:00:00
27 |ell533 21122021 12:31:03 12:31:21 00:00:18 00:00:00
28 |ell533 21,/12/2021 12:40:57 12:41:03 00:00:06 00:00:00
29 (211533 21,/12/2021 14:10:32 14:10:55 00:00:23 00:00:00
30

KUVA 4. Esimerkki muodostuneesta Excel-taulukosta

5.3 Pohdinnat ja ongelmat

Projektin alussa oli kaksi vaihtoehtoa sovelluksen paatoiminnalle: joko tehda Windows-sovellus,
joka sisaltaisi kayttoliittymaa, tai pelkastaan komentokehotteelta ajettava. Lopulta paatés oli tehda
komentokehotteelta ajettava, silld koodissa ilmeni ongelmia RestClientin ja Windows-kirjastojen
yhdistdmisen kanssa. Muihin ongelmiin kuului muun muuassa sovelluksen jakaminen ja toiminta
eri laitteilla. Tarkoituksena oli, etta sovelluksen jakamiseen riittaa pelkastaan suoritettava tiedosto
(.exe), mutta joidenkin kirjastojen kanssa ilmeni ongelmia, jonka seurauksena kaikki projektin tie-
dostot jaettiin, jotta toiminta onnistuisi eri laitteella.

Projektin valmistumisessa tuli viivastyksia, silla dataan liittyvia ongelmia ilmeni Unityn palvelimella.
Datapaketit saapuivat Unityn palvelimelle joskus myohassa, useammista paivista jopa kahteen viik-
koon. Tama vaikutti tutkimusdatan testaamiseen ja pitkitti sovelluksen lopullista viimeistelya.
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6 YHTEENVETO

Unity Analytics on yksi Unityn tyokaluista, joka on tarkoitettu pelien kayton datankeruuseen seka
keratyn datan analysointiin. Kerattya dataa voi hakea Raw Data Exportilla, johon maaritellaan da-
tan haettava aikavali, datapaketin formaatti seka eventi-datasetti, joka on joko yksi core-eventeista
tai custom-eventi. Core- ja standard-eventit ovat Unityn omia eventeja, joita voidaan kayttaa datan

lahettamiseen, mutta custom-eventit maaritellaan pelin koodissa.

Tassa projektissa tehtiin Outloud-yritykselle sovellus, joka mahdollisti Unityn datan hakemisen vai-
vattomasti seka muodosti raakadatasta Excel-taulukon. Outloud keraa Luppakorva-pelistaan tutki-
musdataa Iso-Britanniassa olevaan yliopistoon, joka on yhteistydssa Outloudin kanssa. Tutkitta-

vaan dataan kuuluu pelaajien paivittdinen aktiivisuus seka pelissa kaytetty lukuaika.

Projekti on konsolisovellus, joka on tyokalu tarvittavan datan hakemiseen suoraan lokaalisesti lait-
teelle. Sovellukseen ei tarvitse syottdd muuta kuin haettavan datan aikavali, jonka jalkeen sovellus
yhdistaa Outloudin Unity-tunnuksilla Luppakorva-projektiin ja tekee Unitylle pyynndn aloittaa pro-
sessi datapaketin muodostamiseen. Kun datapaketti on muodostettu, sovellus lataa sen lokaali-
sesti kayttajan laitteelle. Datapaketit ovat GZ-formaatissa, jotka sovellus purkaa tekstitiedostoksi.
Koska kyseisten tekstitiedostojen datat ovat JSON-formaatissa, sovellus jakaa ne luettaviin osiin.

Viimeisena vaiheena datasta muodostetaan Excel-taulukko ja prosessi on edennyt loppuun.
Yleisesti projekti onnistui hyvin, mutta ajallisesti se kesti pitkaan. Itse sovelluksen ohjelmoinnissa

ei ollut isoja vastoinkdymisia, mutta suuri osa ajasta meni tutkimusdatan testaamiseen. Sovelluk-

sen teko opetti lisaa tietoa C#-kielen ohjelmoinnista.
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