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Flurry Analytics on Yahoo Mobile Developer Suiten osa, joka keskittyy analytiikkaan.
Opinnaytetyossa kerrotaan Flurry Analytics SDK:n implementoimisesta sovellukseen,
Flurry Analyticsin tarjoaman web-portaalin kaytostd, sekd siitd, miten nditd ominai-
suuksia kaytettiin toteutettaessa pelin Cabals: Legends analytiikkatoteutusta. Tydssa
tarkastellaan my6s miten jo kehitettyd analytiikkatoteutusta voitaisiin kayttad pohjana
viela pidemmalle viedylle analytiikkatoteutukselle ja kuinka pystyttaisiin varautumaan
mahdollisiin ongelmiin. Opinnéytetyon toimeksiantaja on Kyy Games Oy, joka on ke-
hittdnyt opinnédytetydssa tutkitun Cabals: Legends -pelin.

Flurry Analytics on monien mielestd mobiilisovellusten kehityksessa alan standardi
mité tulee analytiikkaan ja silla on vuosien kuluessa kertynyt laaja kéyttajakunta. Opin-
naytetyossa esitelladan Flurry Analyticsin soveltuvuutta pelikehityksen avuksi.

Opinnaytetyossa tarkastellaan Flurry Analyticsin hyvin kenttatestattua jarjestelma, jon-
ka kayttoonotto on verrattain nopeaa ja melko helppoa. Tarkasteltavina ovat myoés Flur-
ry Analyticsin rajoitukset ja heikkoudet, joiden takia kehittdja voi helposti siirtad huo-
mionsa muualle etsiesséan palveluntarjoajaa analytiikkatoteutukselle.
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This bachelor’s thesis focuses on how to use Flurry Analytics in game development.
Flurry Analytics is a subset of tools found in Yahoo Mobile Developer Suite that focus-
es on analytics. The thesis itself concentrates on the implementation of Flurry Analytics
to an application, the use of Flurry Analytics’ web-portal and how these tools were used
while realizing analytics implementation for a game called Cabals: Legends. The thesis
also considers how the analytics implementation realized here could be taken even fur-
ther and how potential problems could be minimized. The thesis was commissioned by
Kyy Games Itd, the company behind the development of Cabals: Legends.

Given the quantity of developers using Flurry Analytics, it has proven to be a field-
tested system and considered by many as the industry standard analytics provider in
mobile development. This thesis takes a different angle on it, approaching it from a mo-
bile game developer’s perspective.

The results of the thesis confirm that while Flurry Analytics is a robust system, it has its
weaknesses and limits that may force one to consider using some other analytics pro-
vider.
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ERITYISSANASTO

Flurry Analytics SDK

AndroidManifest

FlurryAgent

HashMap

Spark Charts

Churn point

MMO

Flurry Analyticsin ohjelmistokehitystydkalut,
saatavilla eri alustoille. SDK on lyhenne sa-
noista Software Development Kit.
XML-muotoinen tiedosto, jossa mééritelldén
Android-sovelluksen vaatimat ominaisuudet.
Pakollinen osa Android-sovellusta.

Flurry Analytics SDK:sta loytyva luokka, joka
pitad sisalladn Flurry Analyticsiin liittyvia kut-
suja.

Kirjasto-tyyppinen tietorakenne Java-
ohjelmointikielessékielessé. Pitad siséllaan lis-
tan avaimia ja niiden arvoja.

Flurry Classic-dashboardista l6ytyva tietolaa-
tikko, josta ndkee nopeasti maaratyn aikavélin
sessiot, uudet kayttajat, session mediaanipituu-
den sek& keskima&rdisen arvion aktiivisista
kayttajista.

Se hetki, kun pelia aktiivisesti pelannut pelaaja
lopettaa pelaamisen lopullisesti.

Massiivinen monen pelaajan verkkopeli. Ly-

henne sanoista Massively Multiplayer Online.



1 JOHDANTO

Pelien kehittdminen on harpponut suuria askeleita viime vuosina ja pelikehittajien on
tullut panostaa kayttajatutkimukseen resursseja yhd suuremmissa maarin varmistaak-
seen kehittdmiensa pelien menestyksen. Kayttajatutkimus ja analytiikka eivét rajoitu
ainoastaan pelin kaytettavyyden seké pelikokemuksen parantamiseen, vaan tarkeita osa-
alueita ovat myos esimerkiksi kéyttdjien ostokayttaytymisen, kayttajien pelissé pitami-

sen, pelin latausaikojen seké& pelin levidmisen tarkastelu ja analysointi.

Opinnaytetyoni toimeksiantajana toimii vuonna 2009 perustettu tamperelainen Kyy
Games Oy, joka kehittaa ja julkaisee peleja niin mobiili-, web- kuin tietokonealustoille.
Yritys yhdistyi vuoden 2013 lopulla Dicework Gamesin kanssa ja tyollistaa talla hetkel-
I& noin 18 henkil6a. Yrityksen erityisosaamisena tunnetaan digitaalisten pelien liséksi
myo0s lauta- ja korttipelit. Tatd opinndytetyota varten tutkin Kyy Games Oy:n peliin
Cabals: Legends siséllytettya Flurry Analytics-implementaatiota. Cabals: Legends jul-
kaistiin Windows Phone 8-alustalle vuonna 2014.

Flurry on alun perin vuonna 2005 perustettu yritys, jonka Yahoo hankki haltuunsa
vuonna 2014 (Flurry, 2014) liittdédkseen Flurryn tarjoamat palvelut kehittdmaansa Ya-
hoo Mobile Developer Suiteen. Flurryn tehtavéna on ollut omien sanojensa mukaan
optimoida kayttdjan mobiilikayttokokemus parempien sovellusten ja yksildityjen mai-
nosten avulla. (Flurry, 2014) Yrityksen tarjoamat palvelut ovat jaettu kolmeen osaan:
analytiikka (Flurry Analytics), monetisaatio (Flurry for Publishers) sekd mainostus

(Flurry for Advertisers).

Tama opinnaytetyo keskittyy Flurryn palveluiden analytiikkaosuuteen, nimeltaan Flurry
Analytics, joka on alan standardi mobiilialustoilla ja jota k&yttaa yli 170 000 kehitt4j&a.
(Flurry, 2015) Opinnaytetydssa kaytetyt koodiesimerkit ovat Flurry Analyticsin
Android-versioon liittyvid, mutta erot muiden alustojen Flurry Analytics-versioihin ovat
varsin mitattdmid. Suurimmat erot ovat syntaksissa ja siind, miten Flurry Analyticsin

Kirjastot ovat luotu ja kuinka ne tulee siséllyttdé sovelluksen projektiin.

Opinndytetytssani tavoitteeni on tutkia ja selvittda kuinka Flurry Analyticsin kaytolla
voidaan saada tarvittavia tuloksia pelin kehittdmiseksi sen eri osa-alueilla. Kyy Games
Oy:lle tavoitteena on saada parempi ymmarrys kerétysta tiedosta ja siitd, miten jatkossa

voidaan kerétd tehokkaammin yh& hyoédyllisempéa ja tarkempaa tietoa. Henkildkohtai-



nen tavoitteeni on paasta aiempaa syvemmalle analytiikan maailmaan ja ymmartaa pa-
remmin eri tapahtumien valinen yhteys. Tavoitteenani on myods hankkia parempi val-

mius toteuttaa aiempaa parempia analytiikkaimplementaatioita.

Opinnaytetyoni tarkoituksena on saada vield parempi ymmarrys siitd, miten Flurry Ana-
Iyticsin avulla voidaan tarkastella ja analysoida pelikehityksen kannalta tarkeita ele-
mentteja kvantitatiivisen tiedon kautta. Tarkoituksena on myGs saada parempi kuva sii-
t4, kuinka kvantitatiivisen tiedon keradmista Flurry Analyticsin avulla voidaan parantaa.



2 FLURRY ANALYTICS

2.1 Yleista

Datan kerddmiseen ja sen analysointiin tarkoitettu osa, Flurry Analytics, on ilmainen ja
hyvin skaalautuva. Sen yksinkertainen kaytto ei tarvitse suuria ponnistuksia. Esimerkik-
si 10S:11a Flurry Analyticsin yksinkertaisin kayttd tarvitsee vain Flurry Analytics-
kirjaston lisadmisen projektiin ja kolme koodirivia. Jo talla lisdyksella Flurry keraa da-
taa kayttajistd, laitteista, sessioista ja saadaan avuksi Flurry Persona -profiilit, joiden
avulla pystytadn padttelemaan millaiset ihmisryhmat kayttavat sovellusta. Nama tiedot
pohjautuvat Flurryn jo tuntemiin kayttdjiin muista mobiilisovelluksista seka niiden poh-

jalta laadittuihin ennustuksiin.

Flurry Analyticsin palvelut eivat kuitenkaan ja& tahén, vaan silla voidaan seurata sovel-
luksesta laukaistuja tapahtumia, joihin voidaan my0ds antaa parametreja tarkemman tie-
don saamiseksi. Tarkkaan harkittujen tapahtumien avulla saadaan parempi kuva kaytta-
jien kayttaytymisesta niin sovelluksen kéyton kuin ostotapahtumienkin osalta. Tapah-
tumiin sisallytetyilla parametreilla voidaan vield tarkentaa saatuja tietoja, esimerkiksi
sovelluksessa tapahtuvaan ostotapahtumaan voidaan liittd4d parametriksi ostettu tuote,

jolloin voidaan tarkastella kuinka usein erilaisia tuotteita ostetaan.

Tapahtumien avulla voidaan my6s luoda suppiloita, joissa tarkastellaan kuinka moni
kayttdja kulkee madratyn tapahtumaketjun lapi. Kaytannossa tama tapahtuu siten, ettéd
tarkastellaan kuinka usein tapahtumat tulevat tietyssd jarjestyksessa. Pelikehityksessa
tasta on hydtya esimerkiksi siind, ettd voidaan tarkastella missa kohdassa kéyttajan mie-
lenkiinto pelid kohtaan laskee niin paljon, ettd kayttdja lahtee pelista eikd endé palaa
takaisin. Talléin osataan kiinnittd4d huomiota ongelmakohtaan ja tehda siihen tarvittavia

parannuksia kayttajan mielenkiinnon yllapitamiseksi.

Yhtenevéinen ominaisuus l&hes kaikille Flurry Analytics-projektin vélilehtien ominai-
suuksille on mahdollisuus luoda segmenttejd, joilla voidaan rajata kayttajakuntaa ja silta
kerattyd dataa halutulla aikavélilla. Talléin on mahdollista tutkia miten erilaiset k&ytta-

jat reagoivat tutkittaviin asioihin.
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Lahes kaikki Flurry Analyticsiin l&hetetty ja tallennettu tieto voidaan myos ladata CSV-
muotoisena tiedostona Flurryn palvelimilta paikallista tarkastelua varten. Tdma mahdol-
listaa my0s tietojen tallentamisen paikallisesti, mikéli siihen on tarvetta.

2.2 Projektin luominen Flurry Analytics-portaaliin

Kéyttdjan tulee ensin luoda tunnus Flurry Analyticsin hallinnointisivustolle (Flurry
Analytics, 2015). Taman jalkeen voidaan luoda sovellukselle uusi projekti, johon maari-
telld&n kayttojarjestelma jossa sovellus pyorii. Mikali sovellus on kehitetty toimimaan
useammalla alustalla, kannattaa jokaiselle tuetulle alustalle luoda oma projekti ja ohjata
sovelluksesta keratty data oikeaan paikkaan. Flurry Analytics ei tue useamman sovel-
luksen datan sijoittamista yhden Flurry Analytics-projektin alle, joten véarin kaytettyna
projektiin voi ilmetéd rikkindistd dataa. Alustakohtainen tietojen erittely tulisi t&lloin
my0s todella haastavaksi, mikali kaikkien sovelluksen versioiden tieto kerattéisiin sa-

man Flurry Analytics-projektin alle.

Jokaisella luodulla projektilla on Application Key, joka on projektin uniikki 20-
merkkinen merkkijono siséltden kirjaimia ja numeroita. Sovelluksessa kaytettava Flurry
Analytics alustetaan Application Key:ta kédyttaen, jolloin sovelluksesta Flurryn palveli-

mille lahetetty data osataan ohjata oikeaan projektiin.

2.3 Kaytto sovelluksessa

2.3.1 Implementointi

Flurry Analyticsin implementoiminen mobiilisovellukseen on teknisesti melko helppoa.
Flurryn tarjoamat kayttdohjeet ovat myos hyvin selkeét ja kattavat. Projektin luonnin
jalkeen tulee ladata kyseiselle alustalle Flurry Analytics SDK, josta I0ytyvét tarvittavat
kirjastot Flurry Analyticsin integroimiseen sovellukseen. Android-alustalle implemen-
toitaessa tulee myos varmistaa, ettd AndroidManifestissa on siséllytettynd tuki vahin-
tdéan Internet-yhteydelle. Kun kirjastot ovat sisallytetty sovelluksen projektiin, kutsutaan
Flurry Analyticsin alustamisfunktiota sovellusta kdynnistettaessa kayttaen Flurry Analy-

tics-projektin Application Key:td, jonka avulla keratty data saadaan talteen oikean pro-
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jektin alle Flurryn palvelimilla. Androidilla Flurry Analyticsin yksinkertaisin implemen-

taatio on kirjastojen siséllyttdmisen jalkeen hyvin yksinkertainen. (Kuva 1)

//If you are shipping an app, extend the Application class

//if you are not already doing so:

public class MyRpplication extends Application
{
@Override

public void onCreate()

{

super.onCreate():

// configure Flurry
FlurryAgent.setLogEnabled (false) ;

// init Flurry
FlurryAgent.init (this, MY FLURRY APIKEY);

}

Kuva 1. Yksinkertaisin Flurry Analytics-integraatio Android-kayttojarjestelméssa (Flur-
ry, 2015, muokattu)

Flurry Analytics SDK:sta l6ytyvan FlurryAgentin metodilla setLogEnable maaritellaan
halutaanko Flurry Analyticsin toiminnasta lokeja sovellusta suorittaessa. Toteutusta
implementoitaessa ja testattaessa on suositeltavaa kutsua metodia true-parametrilla, jotta
saadaan paras mahdollinen tieto missé asiat menevat vikaan, mikéli menevéat. Kun to-

teutus on huolella testattu, voidaan parametri muuttaa falseksi.

2.3.2 Tapahtumien lisédminen

Tapahtumien kirjaaminen lahetettavéksi tapahtuu kutsumalla FlurryAgentin metodia
logEvent. Tama kirjaa méaéritellyn nimisen tapahtuman tapahtuneeksi ja valmiiksi lahe-
tettdvaksi. Yksinkertaisimmillaan tapahtuman lisdédminen on yhden rivin kutsu, jossa

kerrotaan ainoastaan tapahtuman nimi. (Kuva 2)
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// Kutsutaan logEvent-funktiota tapahtuman kirjaamiseksi
// antaen sille tapahtuman nimen

FlurryRAgent.logEvent (“"MyRAwesomeEvent”) ;

Kuva 2. Flurry Analytics-tapahtuma kutsuen pelkkaa tapahtuman nimeé (Flurry, 2015,

muokattu)

Mikali tapahtumaan halutaan lisata parametreja, tulee ne toteuttaa alustakohtaisesti maa-
ritellyilla tavoilla. Androidilla tdmé& kyseinen tapa on HashMap, johon lisatd&n halutut

parametrit ja niiden arvot. Parametrien lisadmisen jalkeen HashMap sy6tetadn mukaan

kutsuun.

// Luodaan HashMap parametreille
Map<String, String> parameters = new Hashmap<String, String> ()

// Sybtetddn parametrit luotuun HashMappiin
parameters.put ("MyFirstParameter”, “Some Value”);

parameters.put ("MySecondParameter”, “Some Other Value”);

// Kutsutaan logEvent-funktiota tapahtuman kirjaamiseksi ja
// annetaan sille luctu HashMap, joka sisdltid halutut parametrit

FlurryAgent.logEvent ("MyAwesomeEventWithParameters”, parameters):

Kuva 3. Flurry Analytics-tapahtuma kayttaen parametreja (Flurry, 2015, muokattu)

Tapahtumia voidaan my0ds antaa ajastettuna, jolloin Flurry Analytics-projektiin tulee
myaos tiedot siitd kuinka kauan kyseinen tapahtuma kesti alusta loppuun. Ajastettua ta-
pahtumaa voidaan kutsua joko parametreilla tai ilman, aivan kuten normaalia tapahtu-
maa kutsuttaessa. Tapahtumaa kutsuttaessa tulee vain lisata viel& yksi boolean parametri
true:na  kutsun loppuun. Kun ajastettu tapahtuma halutaan lopettaa, kutsutaan

FlurryAgentin endTimedEventtid ajastetun tapahtuman nimellé.
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// Tapahtuma ilman parametreja

// Kutsutaan tapahtumaa nimelld ja annetaan sille true-arvoinen
// boolean ajastetun tapahtuman merkiksi

FlurryAgent.logEvent ("MyTimedEvent”, true):

// Lopetetaan ajastettu tapahtuma kutsumalla sitd nimelti

FlurryAgent .endTimedEvent (“"MyTimedEvent”) ;

Kuva 4. Flurry Analytics-tapahtuma ajastettuna (Flurry, 2015, muokattu)

// Tapahtuma parametrien kanssa

// Luodaan HashMap parametreille
Map<String, String> parameters = new Hashmap<String, String> ():

// Sybtetddn parametrit
parameters.put ("MyFirstParameter”, “Some Value”);

parameters.put (“"MySecondParameter”, “Some Other Value”):

// Kutsutaan tapahtumaa nimelld, annetaan sille parametrit ja
// true-arvoinen boolean ajastetun tapahtuman merkiksi

FlurryAgent.logEvent ("MyTimedParameterEvent, parameters, true”):

// Lopetetaan ajastettu tapahtuma
FlurryAgent .endTimedEvent (“MyTimedParameterEvent”) ;
Kuva 5. Flurry Analytics-tapahtuma ajastettuna, parametrien kanssa (Flurry, 2015,

muokattu)

2.3.3 Muita tarkeimpia ominaisuuksia

Flurry Analytics sisaltdd myos muita hyddyllisid ominaisuuksia jo aiemmin mainittujen
lisdksi. Flurry Analyticsin avulla voidaan esimerkiksi tutkia kaupungin tarkkuudella
mista kayttajat kayttavat sovellusta. Tdma ominaisuus vaatii Androidilla muutoksia

AndroidManifestiin, jotta tarkempi GPS-paikannus olisi mahdollinen. llman tata tar-
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kempaa paikannusta Flurry Analytics kayttda kayttajan IP-osoitetta madrittaékseen kayt-

t&jan sijainnin maan tarkkuudella.

Mikali tarkempi paikannus halutaan pois kéytostd, voidaan kutsua FlurryAgentin meto-
dia setReportLocation parametrilla false. Halutessaan voi myds madarittdd manuaalisesti
kayttajan sijainnin kutsumalla FlurryAgentin metodia setLocation, joka ottaa ensimmai-
send parametrina leveysasteen float-muodossa ja toisena parametrina pituusasteen niin

ikaan float-muodossa. (Flurry, 2015)

FlurryAgentin metodi setUserID, joka ottaa vastaan String-parametrin, on hyddyllinen,
mikali halutaan tarkempaa tietoa eri kdyttajien tapahtumista. Tdman avulla eri sessiot
voidaan yhdistaa yhteen kéyttajaan ja saada parempi kuva tamén tekemisista sovelluk-
sessa eri aikoina. Parametriksi ei kuitenkaan saa laittaa tietoa mikd voidaan yhdistaa
tiettyyn henkil6on, kuten esimerkiksi Android ID, koska tdma rikkoo Flurryn kayttoeh-
toja. Flurry suositteleekin anonymisoimaan lahetettdvan tunnisteen esimerkiksi MD5 tai
SHA?256 hashilla. (Flurry, 2015)

2.4 Flurry Analytics-projektin hierarkia

2.4.1 Dashboards

Avatessasi luomasi projektin Flurry Analyticsin kehittgjéasivulla, eteesi avautuu Flurry
Classic-dashboard nakymé. (Kuva 6) Téahan nakyméan kuuluvat sessioiden ja aktiivis-
ten kayttdjien listaaminen, Spark Charts, sovelluksessa tapahtuneet virheet, sovelluksen

kayttotiheys ja uusien kayttajien sijainti kartalla.
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Kuva 6. Flurry Analytics Flurry Classic-dashboard (Flurry, 2015)

Dashboards-valilendelld on my6s mahdollista luoda omia dashboard-ndkymié. Flurry

tarjoaa tédhan tarkoitukseen useita valmiita pohjia, muun muassa pohja kayttajien hank-

kimisen ja sdilyttdmisen tarkkailuun seka erilaiset pohjat eri monetisaatiomalleihin pe-

rustuvien sovellusten tarkkailuun.
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2.4.2 Usage

Viélilehden Usage alta 16ytyy tarkempaa dataa sovelluksen kéaytostad ja kéyttajista. Uu-
sien ja aktiivisten kayttajien maaraé voi seurata seka viiva- etta pylvaskaaviona, joiden
lisdksi néhtavilla on myos kartta kéyttdjien sijainnista. Sessioiden maarasta I0ytyy vas-
taavat kaaviot kuin kayttdjien tarkastelusta. Sessioiden pituuksien tarkasteluun on kéay-
tettdvissa pylvaskaavio yleisimmistad pituuksista, aikajanalle sijoitetut kyseisen paivén
mediaanin mukaiset pituudet, paivittdisten mediaanien tarkat pituudet ja koko paivana
sovelluksessa kéytetty aika, sek& kartalla ndytetyt maanosa- ja maakohtaiset mediaanit.
Kayton tiheytta voidaan tarkastella péivittaisen, viikoittaisen ja kuukausittaisen ympy-
rékaavion avulla, seka aikajanalle sijoitetun viivadiagrammin avulla. Saatavilla on myos
tietoa sovelluksen versioista, jota tarkastelemalla voidaan tutkia eri versioiden méaéaria

eri aikoina.

Total Sessions Map Explain (7)  View Report [

Kuva 7. Kuvankaappaus Usage-vélilehden Sessions-osion karttanakymasta (Kyy Games
Oy, Flurry, 2015, muokattu)

2.4.3 Retention

Kéyttdjien pitdmistad sovelluksessa voidaan seurata Retention-valilehden alta 16ytyvien

tyokalujen avulla. Return Rate-osion alta on mahdollista tutkia prosenttilukuja siit,
kuinka useat kayttajat méaaratyltd aikavalilti tulevat takaisin sovelluksen pariin tietyn
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ajanjakson jalkeen. Retention Rate-tilastoja voidaan tutkia niin péiva-, viikko, kuin
kuukausikohtaisestikin.

Rolling Retention puolestaan pitédé kirjaa aktiivisista kayttdjista halutun ajanmaéreen
jalkeen. Kuten Retention Ratea, myds Rolling Retentionia voidaan tutkia niin paiva-,
viikko, kuin kuukausikohtaisesti. Muita Flurry Analyticsin retentio-tydkaluja ovat Ses-
sions Per User sekd Recent Users, joiden avulla saadaan selville kayttajan sessioiden

madra tietyn ajanjakson aikana, seké viimeaikaisten kéayttéjien méara eri ajanjaksoilta.

Rolling Retention
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Kuva 8. Kuvankaappaus Retention-valilehden Rolling Retention - osiosta (Kyy Games
Oy, Flurry, 2015, muokattu)

2.4.4 Audience

Flurry Analytics pitdd sovelluksen kayttdjakunnasta kertovia tilastoja vélilehden Au-
dience alla. K&yttéjien intresseja voidaan tutkia omien muiden kehitettyjen sovellusten
yhteisten kayttdjien kesken, sekd kayttdjien suosituimpien sovelluskategorioiden mu-
kaan. Audience-valilehden alta 16ytyy myods Flurry Analyticsin Personas, joka on kehi-
tetty nayttdmaan millaiset ihmiset kéyttavat sovellusta. (Kuva 9) Vélilehden alta 10ytyy

myos tietoa kéyttdjien maantieteellisesté sijainnista seké kéytetysté kielesta.
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Users by Persona - Percent of Audience

American Football Fans
Auto Enthusiasts

Avid Runners
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High Networth Individuals
Home & Garden Pros
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Hew Moms
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Parenting & Education
Personal Finance Geeks
Pet Owners

Photo & Video Enthusiasts
Real Estate Followers
Singles
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Kuva 9. Kuvankaappaus Flurry Personas - osiosta (Kyy Games Oy, Flurry, 2015, muo-

kattu)

2.4.5 User Acquisition

Flurry User Acquisition Analytics (Flurry UAA) on suunnattu Flurryn palveluita kéyt-

tdvien mainostajien tyokaluksi. T&lla tydkalulla voidaan luoda kampanjoita seka tarkas-

tella niiden kannattavuutta Flurry Analyticsin tyokaluja kayttaen. (Flurry, 2015)

2.4.6 Events

Yksi Flurry Analyticsin tarkeimmistd ominaisuuksista, ellei jopa tarkein on Events-, eli

tapahtumat-valilehti, jonne tulevien tapahtumien implementointiin keskityttiin opinnay-

tetyon aiemmassa luvussa. Events-vélilehden alta 10ytyy yhteenveto tapahtumista, jossa

listataan kaikki Flurrylle lahetetyt tapahtumat. Talta sivulta voidaan myés valita tapah-
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tuma tarkempaa tutkimista varten, jolloin voidaan tarkastella paremmin Flurryn luomia
kaavioita, kayttdjien kayttaytymista kyseisen tapahtuman jalkeen, tapahtuman paramet-
reja seké ajastetussa tapahtumassa sen kestoa.

Events-vélilehden alta 10ytyy myods Funnels, eli suppilot. Suppiloita kdytetadn silloin,
kun halutaan tutkia kuinka usein jokin tutkittavana oleva sarja tapahtumia tapahtuu.
Suppiloita voidaan my6s rajoittaa segmenteilld, jolloin voidaan tarkastella vain jotain

tiettyd osaa kayttajakunnasta.

2.4.7 Errors

Mikali sovelluksen Flurry Analytics-implementaatiossa on toteutettu virheiden rapor-
tointi, ilmaantuneita virheitd voidaan tarkastella timan valilehden alta. Flurry Analytic-
sin avulla voidaan pita4 kirjaa ja tutkia sovelluksen kaatumisia seké tapahtuneita virhei-

t& niiden nimen ja stack tracen mukaan.

2.4.8 Technical

Technical-valilehdelta 16ytyy Flurry Analyticsin keradmét tiedot niista laitteista, niiden
kayttojarjestelmistd sek& niiden operaattoreista, joissa sovellusta on kaytetty. Technical-
viélilehdeltd 16ytyy myo6s osio, jossa on ndhtdvilla sovelluksessa ilmenneet virheet, jotka

Flurry Analytics on onnistunut taltioimaan.

249 Manage

Flurry Analytics-projektin hallinnointi tapahtuu Manage-valilehdelld. App Info-osion
alta 16ytyy projektin nimi, alakategoria, ominaisuudet, ADomain mainostuksen tarkkai-
luun, tdman hetkinen Flurry Analytics SDK versio sovelluksessa, sovelluksen ID kau-
passa, sekd sovelluksen Flurry Analytics Application Key. Versions-osiolta 10ytyy
kaikki sovelluksen eri versiot, joihin Flurry Analytics on implementoitu. Segments-
osiossa listataan kaikki luodut segmentit ja voidaan luoda uusia. Events-osiossa nakyy

lista kaikista eri tapahtumista, joita sovelluksesta on kutsuttu ja niitd voidaan joko suo-
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dattaa tai poistaa kokonaan, jolloin niiden kutsuminen ei tee endd mitaan. Alerts-osiossa
naytetéan ja voidaan luoda hélytyksia kun jotain madréattya tapahtuu. Permissions-osion
alta 1oytyvat kaikki projektiin liitetyt kayttajat. Advanced-osion alla on mahdollisuus
poistaa sovellus Flurry Analyticsista.
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3 HAVAINNOT EDELLISESTA FLURRY ANALYTICS-INTEGRAATIOSTA

3.1 Yleista

Cabals: Legends on Korttipeli, joka perustuu pakan rakentamiseen. Itse pelissa kaydyt
taistelut tapahtuvat automaattisesti, joten pakan rakentaminen on pelissé ainoa tapa vai-
kuttaa taisteluun niiden valitsemisen liséksi. Peliin voi hankkia liséa kortteja ostamalla
korttipakkauksia, joista tulee korttipakkauksen tason mukaisia kortteja. Samanarvoisia
kortteja voidaan myds yhdistdd kovemman tason korteiksi, jolloin niista tulee parempia.
Itse pelissa maailmankartalle (Kuva 10) ilmestyy tapahtumia, eli pd&osin taisteluita,
joissa pelaaja taistelee korttipakkansa avulla vihollisia vastaan. (Kuva 11)

The Great Tear

5

Kattered Bandits o
1
_,-"

Palace of Splendor

3 Z

Scattered Bandits

ScatteredBandits

Kuva 10. Cabals: Legends karttandkyma (Kyy Games Oy, 2014)
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Kuva 11. Cabals: Legends taistelunakymé (Kyy Games Oy, 2015)

Valtaosassa Kyy Games Oy:n pelejé, kuten myos Cabals: Legendsissa, kéytetdan free-
to-play-monetisaatiomallia, jossa tarkeimpind asioina pidetaan pelaajan vélitonta kou-
kuttamista peliin, pelaajien méaran kasvattamista ja etenkin yllapitamista seka ostokéyt-
taytymistd. Tasté johtuen pelin analytiikkatoteutuksen tuli keskittya tutkimaan erityises-
ti aivan pelin alkua, sitd koska pelaaja esittaa oireita pelista lahtemisesta, sitd koska pe-
laaja lahtee lopullisesti pelin parista, seka ostokayttaytymista ja kuinka néihin tilantei-

siin paadyttiin.

3.2 Mita haettiin

Pa&asiallinen tiedon kerddminen toteutettiin tapahtumien avulla, joita siséllytettiin pelin
tarkeimpiin tilanteisiin. Kriittisimmisté tapahtumista luotiin myos versiot joita kutsuttiin
vain silloin kun pelaaja laukaisi tapahtuman aivan ensimmaista kertaa. Tdma siksi, etta
saataisiin parempaa ymmarrysta siitd, mihin asti pelaajat paésivat kussakin pelisessios-
sa. Pelaajan ensimmaisen session tarkasteluun kiinnitettiin muutenkin eniten huomiota,
jotta saataisiin paras kuva siitd, paasiko pelaaja helposti peliin sisélle vai koituiko jokin

tilanne liian ongelmalliseksi.

Kéyttdjien litkkuminen pelin eri tilojen vélilla ja tapahtumat eri tilojen sisalla olivat tar-

keitd kerattavié tietoja. Pelin sisalla lilkkuminen ja litkkumattomuus kertovat niin navi-
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goinnin selkeydestd kuin mahdollisista siihen liittyvistd ongelmista. Liséksi haluttiin
tietad pelaajan sen hetkinen sek& aiemmat sijainnit, jotta voitaisiin ongelmien ilmetessa

saada parempi kasitys niiden alkuperésté.

Haluttiin my0s saada tietoon mahdollisimman paljon siitd, miten pelaaja pelaa, joten
parametreja kaytettiin surutta hyddyksi. Yhteen parametriin listattiin niin paljon tietoa

kuin vain Flurry Analyticsin rajoitusten mukaan voi.

3.3 Miten siind onnistuttiin

Tapahtumien sijoittelu oli toimiva ratkaisu ja siitd saatiin haluttua tietoa irti. Ensim-
maisté kertaa tapahtuvien tapahtumien hyédyntdminen oli hyva ajatus ja sen avulla saa-
tiin hyvéaa tietoa kayttajan ensiaskeleista pelissé. Flurry Analytics tarjoaa tdéhdn mainion
tyokalun, Events-valilehdeltd 10ytyvén User Paths-osion, jonka tyokalun avulla pysty-
taan silmaileméan napparasti kayttajien kulkua pelissa. (Kuva 12) Sen avulla tapahtu-
mista muodostetaan polku ja voidaan tutkia kuinka moni kayttaja pysyi méaaratylla po-

lulla ja kuinka moni erkani silta.

Start Session
12500
..rf—
v I 10,7 [ 115 [ 10.6%
G;:I:'h;:l::n u.a:if::r:iu PR Widw -:::.: Chack AN Otivar Evants
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Wiew Statishics WView Gas Check

Ernd Sassicn " Wiew Sat Up All Othar Evants
i) |
Lt [I;:i? ;3:1 (s) [ie)
End Seasion 'n'mwcﬁ;‘L::ilir.i Widwa E?I: Chack Wi G:: Chack Al Oithver Events
) (85) (34) (21) (re)

Kuva 12. Kuvankaappaus Flurry Analyticsin User Paths-osiosta. (Flurry, 2015)

Parametrien kanssa onnistuttiin niin hyvin, kuin huonostikin. Jotkut parametrit toimivat
varsin hyvin ja kertoivat selkeésti kaiken tarvittavan. Sen sijaan osaan parametreja sisél-

Iytettiin aivan liikaa tietoa ja niiden tulkitsemisesta tuli k&ytdnndssé mahdotonta ilman
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paasya Flurry Analyticsin tietokantaan. Parametrien jaottelu pelaaja- ja tapahtuma-
parametreihin oli silti hyva ja toimiva ajatus, jota tullaan varmasti hyodyntaméaan myos
jatkossa.

3.4 Havaitut ongelmat

Flurry Analytics-portaali on ollut usein hyvin hidas toiminnaltaan, mika johtunee suu-
resta globaalista kédyttdjakunnasta. Ongelma on hieman lieventynyt Flurryn siirryttya

Yahoo Mobile Developer Suiten alle.

Tapahtumien-, tapahtumiin siséllytettdvien parametrien- seka parametrin sisallon merk-
kien maksimiméaara tulee melko helposti vastaan, kun pyritddn kerddmaan mahdolli-
simman laajasti tietoa pelaajan laukaisemista tapahtumista. Tall& hetkelld Flurry Analy-
ticsiin voi siséllyttdd 300 eri tapahtumaa, joille voidaan antaa 10 eri parametria, joille
taas voidaan antaa korkeintaan 255 merkin pituisia syotteitd. Flurry Analytics-
portaalissa myds naytetdan vain 500 yleisinta parametriarvoa. Mikali siis halutaan nu-
meerista tietoa pelaajasta niin tietojen yhtendistaminen jollain keinolla saattaa joissain
tapauksissa olla tarpeen. Yksi vaihtoehto t&hdn on muuttaa arvot ennalta maé&rattyjen
raamien sisélle, esimerkiksi ryhmiin, joiden méaaraé voidaan kontrolloida ja joiden lu-

keminen Flurry Analyticsin portaalista on helpompaa.

Suurin ongelma itse Flurryn puolelta, johon térmasi etenkin ensimmadisten Flurry Ana-
Iytics-implementaatioiden aikana oli tiedon hidas saattaminen analysoitavaan muotoon
Flurryn palvelimilla. L&hetetty tapahtuma saattoi tulla analysoitavaan muotoon vasta
seuraavana paivana. Tamaé oli todella harmittavaa, etenkin tilanteissa joissa olisi tarvittu

nopeasti tieto toteutuksen toimivuudesta.
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4 MITEN PARANTAA FLURRY ANALYTICS-INTEGRAATIOTA

4.1 Mitd halutaan tietda

Alkuasetelmat riippuvat osittain pelin monetisaatiomallista, mutta jokaisella pelilla on
tiettyja yhteisia asioita, jotka ovat samoja monetisaatiomallista riippumatta. Pelit ovat
pohjimmiltaan viihdetté ja viihteen tarkoituksena on tarjota kuluttajalleen mielihyvaa.
Vaikka kayttajan tuntemuksia ei sindlldédn voida kosketusndyton kautta muuntaa binaa-
rimuotoon, voidaan oikein sijoitetuilla tapahtumilla ja parametreilla saada selville pelin
kohdat, jotka aiheuttavat pelaajalle negatiivisia tunteita tai ylitsepdédsemattémia ongel-
mia. Kun ongelmakohdat on 16ydetty, voidaan tehd&d suunnitelmat ja sitd myota toteu-

tukset, joilla ongelmakohdat voidaan ratkaista.

Tavoitteena on aina saada kayttdjd mahdollisimman hyvin peliin sisdén ja herétta kiin-
nostusta, joten aivan pelin alku ja ensimmaiset sessiot tulee miinoittaa tapahtumilla vie-
l& entistakin paremmin. Tama korostuu etenkin silloin, jos pelissa on tutoriaali, jonka
avulla pelaajaa ohjataan peliin sisdan. Tutoriaalin tarkoitus on heréattaa pelaajan mielen-
kiinto ja opastaa pelin perusteet, eikd h&ataa pelaajaa pois pelin parista. Mikéli valtaosa
pelaajista tippuu pelisté pois tutoriaalin aikana, lienee parasta tehda jotain, mutta ilman

tutoriaalin miinoitusta tapahtumilla tahan tietoon ei vélttdmatta paase kasiksi.

Pelista pois jadvia pelaajia on tarked seurata muutoinkin, jotta voidaan 1oytaa pelaajien
ns. churn point. Churn pointilla tarkoitetaan sit4 hetked, jolloin aiemmin aktiivinen pe-
laaja lopettaa pelin pelaamisen. Mikéli churn point voidaan edes jossain maarin ennus-
taa, pystytdan kehittaméaéan keinoja milla pelaaja saataisiin pidettyd edelleen mukana
pelisséd. Taémé ei ole tehtédvé aivan helpoimmasta paasta ja Flurry Analytics ja& hyvin
helposti vajavaiseksi tiedon kerd&dmisen suhteen. Hyvinkin tarkka ennustaminen ei ole
silti aivan mahdotonta. T&std hyvand esimerkkind mainittakoon Venéldinen MMO-
julkaisija Innova, joka tutki pelaajien churn pointtia NCSoftin Aionin venéléisessa ver-
siossa. He onnistuivat saavuttamaan 95 % tarkkuuden ennustaessaan pelaajien churn

pointin kahdesta kolmeen viikkoa ennen sen tapahtumista. (Nozhnin, D. 2012)

Pelaajien ostokayttaytyminen on myos erds mielenkiintoinen ja tarked osa-alue, johon

analytiikkaa kéytetadn. Free to play — peleissd pyritddn ohjaamaan kéyttajaa kaupan
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puolelle joko pienill& nyansseilla tai lahes pakottamalla. N&diden eri menetelmien tehok-

kuutta on hyvé tutkia analytiikan avulla ja valita niisté se, joka toimii parhaiten.

4.2  Miten siihen paastaan

Cabals: Legendsiin toteutetussa Flurry Analytics-implementaatiossa toteutettiin tapah-
tumat ja niiden ensilaukaisut varsin onnistuneesti, joten sitd voidaan hyddyntdaa myos
jatkossa etenkin ensisession tutkimisessa. Tapahtumat tulee tietysti sisallyttaa kulloinkin
kyseessé olevan pelin kulun mukaisesti sopiviin paikkoihin, jotta saataisiin paras mah-
dollinen kuva pelisession etenemisestd. Kayttdjan ostotapahtumiin tulisi myos siséllyt-
taa tapahtumia, jotta voidaan luoda funneleita, eli suppiloita tai tutkia muulla tavoin sita,

miten hyvin erilaiset arsykkeet toimivat ostotapahtuman laukaisemisessa. (Kuva 13)

Funnel Steps P reariioad CEV o

Step Users Conversion

Choose Car 255

Check In 110 43.1%
Vigw Chack In 62 56.4%
View Stats 45 71.6%

Kuva 13. Kuvankaappaus Flurryn funnel-esimerkista (Flurry, 2015)

Parametrien kaytté on hyvin hyodyllistd ja kannattavaa, mutta parametrien arvojen
kanssa ei kannata lahted liiallisuuksiin. Cabals: Legendsissa yritettiin saada kayttajalta
lahes koko pelitilanne tietoon, mutta Flurry Analyticsia kdytettdessa se todettiin kaytan-
ndssd mahdottomaksi. Parhaiten tutkittavia ja luettavia parametreja saadaan silloin, kun
hyvin suurella skaalalla esiintyvat luvut jaotellaan jo valmiiksi kutsuttaessa eri ryhmiin.
Mikali lukuja voi tulla valilla 0-1000, niin luvut voidaan jaotella ryhmiin esimerkiksi
200:n valein. Talléin 0-200 olisi pienimpien lukujen ryhmé kun taas 801-1000 olisi suu-
rimpien lukujen ryhma ja niin edelleen. Tésta jaosta saatavaa viiden ryhmén kokonai-

suutta on helppo tutkia Flurry Analytics portaalissa.

Kéytettavia funneleita, eli suppiloita tulisi suunnitella jo valmiiksi ennen implementaa-

tion aloittamista, jotta tapahtumat voitaisiin asettaa niiden suhteen suotuisiin paikkoihin.
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Funnelit ovat oivallinen apuvéline kun halutaan tutkia tapahtumien kulkua esimerkiksi:
“Kuinka moni kéyttdja siirtyy kauppaan havityn taistelun jalkeen?” -tyyppisilla kysy-
myksilla.

Erilaisten kdyttajakuntien erittelyyn tulisi kdyttdd segmenttejd, joita voidaan sittemmin
hyddyntaa esimerkiksi funneleiden apuna, kun tutkitaan miten erindiset kayttajakunnat
eroavat tottumuksiltaan pelin sisalla. Luotuja segmentteja voidaan k&yttaa lahes kaikissa
Flurry Analytics portaalin toiminnoissa, joten ne ovat hyvin yleishyodyllisid kun halu-

taan tutkia jotain tiettya asiaa eri kayttajakuntien suhteen.

4.3 Miten véltetaan ongelmat

Pelid kehittdessa tai jatkokehittdessa juuri mikaan ei ole varmempaa kuin jatkuva muu-
tos ja iterointi. Jotta analytiikkatoteutus pysyy iteroidessa mukana, on hyvd miettia
mahdollisia eteen tulevia ongelmakohtia jo etukateen. Analytiikan ei tule olla vain jul-
kaisuvalmiin pelin péélle liimattu palikka, josta pusketaan tietoa valitulle palvelimelle,
vaan integraalinen osa pelikehitystd. Sen implementoimiseen tulee kiinnittda paljon
huomiota heti pelin suunnittelusta lahtien, jotta pelin ongelmakohdat I0ydetdédn mahdol-

lisimman nopeasti ja ettd ne voidaan korjata.

Flurry Analytics-toteutusta suunnitellessa kannattaa pitéa tapahtumien maara minimis-
s&, etta voidaan varmistaa mahdollisten tulevien tapahtumien lisddminen jalkiké&teen.
Kaikkia kolmeasataa tapahtumaa ei tarvitse kédyttaa heti alkuun, vaan parametreilla voi-
daan hoitaa paljon asioita. Parametreihin ei kuitenkaan kannata yrittaa sisallyttda koko
pelid, vaan tarkeimpié ja harkittuja tietoja kustakin tilanteesta. T&mén liséksi tulee myos
muistaa, ettd parametritkin tulee suunnitella huolella, ettei niiden kanssa tule jatkossa

ongelmia ja ett& niista saadaan mahdollisimman suuri hyoty.

Tarkeinta on kuitenkin huolehtia siitd, ettd analytiikkatoteutus palvelee pelille asetettuja
tavoitteita ja vastaa siihen liittyviin ja sille esitettyihin kysymyksiin. Analytiikkatoteu-
tuksen ei tule vain tuottaa hirvittdvdaa mééaraa tietoa, vaan tuottaa sellaista tietoa, josta

saadaan analysoimalla oikeasti hyddyllista tietoa irti.
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5 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Tiedon kerddminen ja analysointi ei kuulu end& pelkastadn suurimpien pelialan yritysten
repertuaariin, vaan kokoluokasta riippumatta kaikkien pelialan yritysten tulisi Kiinnittaa
huomiota analytiikkaan. Tama on entista tarkeampad, mikéali yritys julkaisee pelejaan
ensin ns. soft launchina, jonka aikana peleja hiotaan entistd parempaan kuntoon ennen
taytta julkaisua. T&llgin tiedonkeruu, keréatyn tiedon analysointi ja siitd ilmenneisiin
ongelmakohtiin reagointi on vield kriittisempaa, kun pyritaan pelin parhaaseen mahdol-

liseen lanseeraukseen.

Flurry Analytics on hyvin kenttétestattu jarjestelmd, johon luottavat mobiilimaailmassa
monet tunnetut kehittdjat ja julkaisijat. Uusia analytiikkaratkaisuja ilmestyy kuitenkin
jatkuvasti lisaa ja eri ratkaisut vastaavat eri kehittdjien tarpeita paremmin. Taysin peli-
kehitykseen suunnattuja ratkaisuja on myos tullut saataville ja ne tuovatkin paljon uusia
ominaisuuksia, joita Flurry Analyticsiin ei ole mahdollista siséllyttdd sen universaalin
mobiilituen takia. YKksi tapa saada molempien maailmojen parhaat puolet on sisallyttaa
erilaisia analytiikkaratkaisuja samaan sovellukseen ja jaotella niiden kayttd haluttujen

ominaisuuksien mukaan.

Mikali Flurry Analytics tai muut analytiikkaratkaisut eivét tayta kaikkia tarpeita, voi
olla hyva ajatus pohtia omaa analytiikkaratkaisua. Talloin pystyy itse maarittelemaan
rajat itse toteutukselle, jos palveluntarjoajien ratkaisuissa huomataan puutteita tai liian
rajoittavia ominaisuuksia. Omat analytiikkaratkaisut ovat tarpeen myos silloin, mikali
kyseessa oleva peli on moninpeliin perustuva, jota pelataan erikseen yllapidetyilla ser-
vereilla. Flurry Analytics ja monet muut ovat sinallaan taysin asiakaspuolen ratkaisuja,

joten niiden kautta ei serverianalytiikkaa voi saada selville.
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