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1

JOHDANTO

Tyon toimeksiantajana toimii Hdmeen ammattikorkeakoulun tietojenka-
sittelyn koulutusohjelma, jonka toiminta on Hameenlinnan Visamaessa.
Tuotan tietojenkasittelyn koulutusohjelmalle lisda opetusmateriaalia ole-
massa olevalle Mobile Analytics-kurssille, jossa perehdytdaan mobii-
lianalytiikkaan. Kurssi on osa Mobile Programming moduuliin kokonai-
suutta.

Taman opinndytetyon tavoitteena on tutustua mobiilianalytiikkaan. Mi-
ten sitd voi kerata ja analysoida, tutkia aihealuetta ja kehittaa tietamysta.
Samalla tavoitteena on tutustua ilmaiseen Flurry Analyticsiin, joka on Ya-
hoon omistama mobiilianalytiikka-tyékalu, siihen mita talla tyokalulla
voidaan tehda ja mita hyotyja se tuo yritysten mobiilisovelluksiin. Opin-
naytetydssani tutkin myos sovellustyyppien mobiilianalyyttisia eroavai-
suuksia ja minkalainen vaikutus keratylla tiedolla on mobiilisovellusten
kehittamisprosessissa.

Tyon tavoitteena on myds kehittda omaa tietdmystani aiheesta, jotta ym-
marran paremmin mobiilianalytiikkaa ja luoda sen pohjalta hyva opinnay-
tetyd. Aiheesta l6ytyy paljon linkkeja sekd muita ldhteitd ja tyon tarkoi-
tuksena on tiivistda tata aihealuetta sopivan kokoiseksi kokonaisuudeksi.
Tavoitteena on myos tutustua mobiilipeleihin sekd Enterprise Business-
sovelluksiin ja pohtia eroavaisuuksia. Kdytannon osalta rakennan Android
sovelluksen, mihin sisallytan tietokantaan rekisteroitymisen ja kirjautu-
misen. Talla sovelluksella seurataan linkkien ja painikkeiden eventteja eli
tapahtumia. N&illd nahdaan, kuinka monta kertaa niita on painettu seka
kuinka usein keskimaaraisesti nama tapahtumat laukeavat.

Mobile Programming on englanninkielinen moduuli Hdmeen ammatti-
korkeakoulussa ja se on tarkoitettu tietojenkasittelya kolmannella vuosi-
kurssilla opiskeleville ja sitad tarjotaan myds koulutusohjelman vaihto-op-
pilaille.



2 MOBIILIANALYTIIKKA

2.1

Yleista

Analytiikka on tietojen keraamista ja niiden hyédyntamista. Mobiilianaly-
tilkassa se patee sovellusten parantamiseen, ongelmanratkaisuihin, ta-
loudellisiin ja sovelluksen kayttdjakuntaa kasvattaviin tarkoitetuilla mit-
tareilla mobiililaitteilla. Tama mahdollistaa menneiden tietojen ja tulevai-
suudenndkymien tarkastamista kehittdjille. Ennen analyysi tapahtui tu-
tuilla Excel ja SQL:1la ja ne ovat nykyadan korvattu monilla tyotaakkaa hel-
pottavilla tyokaluilla. (Amplitude n.d.) Ne ovat sisdanrakennettu sovel-
lukseen ja ne lahettavat pienia tietoja sisaltavia viesteja keskuspalveli-
melle sovelluksen ollessa paalla. Kaksi poikkeusta analytiikan keraami-
sessa on kysya kayttajilta, ettd onko heilld halua antaa tietoa sovelluk-
sessa. Toinen hyvin yleinen ongelma on se, etta ei ole internet-yhteytta
palvelimille. (Harty & Aymer 2016, 15—16.)

Maailmanlaajuisesti vuonna 2015, internetin levinneisyys mobiilikdytta-
jille on ylittanyt puolet maailman vaestosta ja keskivertoinen nuori mo-
biililaitteen kuluttaja kayttdaa paivittain hieman paille kolme tuntia ai-
kaansa verkkosisaltoon. (Statista n.d-a.) Sovellusten kayttd on yleistynyt
parempien 4G-verkkojen seka nopeiden langattomien verkkoyhteyksien
lomassa. Nama antavat tarvittavan nopeuden sovelluksiin. Tamanhetki-
sessd mobiilimaailmassa kayttdjat odottavat alykasta ja kontekstitie-
toista sovellusta. Hyva sovellus keraa kayttdjien tarpeiden mukaista da-
taa ja on kaytettdvissa missa vain ja milla tahansa laitteella. Silloin, kun
nama vaatimukset eivat tayty, niin kuluttajat etsivdat uuden sovelluksen
tarpeidensa tayttamiseksi. (Appcelerator n.d., 1.)

Nykyajan sovellukset ovat uniikkeja mahdollisuuksia ja eika niita pitaisi
sekoittaa sovellusversioon niiden internet-sivusta. Parhailla sovelluksilla
on tarttuvuutta, joilla saavat kayttajat pysymaan ja myos tarjoavat jotain
arvokasta kayttdjalleen. (Drell 2013.) Vuonna 2009 sovellusten lataus-
maara oli maailmanlaajuisesti 2,52 miljardia ja vuodelle 2017 on ennus-
tettu latausmaaran kasvavan 268,69 miljardiin. (Statista n.d-b.) Tama
my0s tarkoittaa, etta jollei talldisen kilpailun aikana ei seuraa sovellus-
taan tarpeeksi tehokkaasti ja kerda oikeaa dataa, sovelluksesta ei valtta-
matta tule suosittu. (Appsee n.d.) Sovelluksen latauskerrat ensisijaisena
mittarina ei kerro tarpeeksi hyvin, kuinka menestynyt se on. Nykyaan |a-
hemmas 22 prosenttia ladatuista sovelluksista ei ole avattu kuin vain ker-
ran. (Localystics n.d., 6.)

Sovelluskauppojen arvosteluna toimii tahtimenetelma, jonka avulla ku-
luttajat arvostelevat sovelluksen 1-5:een tahdelld. Yhden tahden sovel-
lus ei kovin kauan pysy elossa, kun taas viiden tahden sovellus lyo itsensa
lapi markkinoilla. Tama arvostelutapa on erittdin karkea sovelluskehitta-
jille. Tahdet pelkdstdan eivat anna sovelluskehittdjille ollenkaan ymmar-



rystda mita heidan tuotteessaan on vikana ja mika on paras ratkaisu seu-
raavalle versiolle (Appcelerator n.d., 2.) Taman perusteella analytiikka
ratkaisuna tarjoaa helpon tavan selvittda syvemmin ongelman juuren.

2.2 Mobiilianalytiikan hyodyt

IBM:Ila tyoskenteleva yhdysvaltalainen Michael Darden kiteyttdaa mobii-
lianalytiikan tuomat hyodyt sovellusten kehittdjalle seitsemaan kohtaan
blogissaan. Toistuvat kaatumiset voivat vaikuttaa sovelluksen luokituk-
seen tai kehittdjan maineeseen. On tarkeaa olla tietoinen kaatumisista ja
nopeasti ratkaista niita. Hyvalla monitoroinnilla voi priorisoida korjaus-
ten tarkeytta tarkastamalla, kuinka moneen kayttajaan ongelma vaikut-
taa. (Darden 2016.)

Ongelmien kartoittaminen voi ohjata sovelluksen kehittdjia ongelman
juureen. Kaatumisten tapahtuessa perustieto kaatuneista laitteista, kayt-
tojarjestelma- ja sovellusversioista voi olla hyddyllista. Enemman hyo-
dyllista on nopea katsaus tiettyyn tietoon stack tracessa, jossa seurataan
ajonaikaisia virheita raporttina. Mikali se on riittamaton, voidaan antaa
sovelluskehittdjille paasyn asiakkaidensa lokeihin analytiikan konsoliin ja
silld voidaan sdastaa aikaa rutkasti. (Darden 2016.)

Sovellukset ovat entistd kehittyneempia, mika on johtanut lisdantynee-
seen riippuvaisuuteen palvelimen ohjelmiston palveluiden suorittamaan
raskaimpia tehtdvia. Kehittdjien taytyy olla hyvin tietoisia sovelluksen
vuorovaikutuksista, koska latenssi tai katkokset vaikuttavat suoraan so-
velluksen kdyttdajaan. Monitoroimalla kuinka paljon aikaa kuluu verkko-
pyynnolla saavuttaa sovellus, voidaan nopeasti tunnistaa ja tutkia poik-
keamia. (Darden 2016.)

Sovelluskehittajat ovat usein rasittuneita siitd, ettd he joutuvat tukemaan
monta versiota, heidan sovellukselle. Kehittdjan on jossain vaiheessa
paatettava, milloin lopettaa virheidenkorjausta ja vanhempien sovellus-
versioiden paivittamista. Mobiilianalytiikka vertailee sovelluksen kaytt6a
eri versioissa seka hankkii kehittajille tarvittavan tiedon, minka perus-
teella voidaan tehda tietoinen paatos. Sen sijaan aikataulua heikentavalla
ei tuetulla vanhemmalla versiolla, mobiilianalytiikkaa kayttavat sovellus-
kehittajat voivat valita enemman kayttajakeskeisemman ldhestymisen,
jossa he asettavat minimin aktiivikayttdjien kynnyksen tukemattomalle
versiolle. (Darden 2016.)

Sovellusalustan myyjat parantavat kehittdjien tarjontaa ja jokainen uusi
julkaisu, tuo suuren maaran uusia toimintoja. Kuitenkaan mobiililaittei-
den kayttajat eivat heti omaksu uusia sovellusalustan versioita, joten ke-
hittdajat joutuvat olemaan varovaisia, heidan jakautumisessa sovel-
lusalustan omaksumisessa heidan kadyttdjakannassa. He ymmartavat
minka kokoinen ryhma nykyisista kayttdjista aikovat tai eivat aio nauttia
uuden version toiminnoista. (Darden 2016.)



Mobiilianalytiikan paketit tulevat tiettyind paketteina kehittdjille, ellei
niitd muokkaa, osalle sovelluskehittdjille yksi koko ei riita. Kehittajat voi-
vat kdyttdd mukautettuja tietoja parantamaan virheenkorjausta tai il-
moittaa mita ominaisuuksia kdytetaan eniten ja mita kaytetaan vahiten.
(Darden, 2016.)

Nykypdivan mobiiliymparistossa sovellukset joko onnistuvat tai epaon-
nistuvat. Sovelluksen nopeuden, toteutuksen tai asiakastyytyvaisyyden
perusteella on suuri vaikutus onnistumiseen. Lyhytikdinen huono kaytté-
kokemus voi vaikuttaa sovelluksen maineeseen. Siksi monitoroiminen
tarkeista luvuista esimerkiksi kaatumisten maarasta ja sen avulla voidaan
toimia virheenkorjauksessa nopeasti. Halytykset sidottuna mobiilianaly-
tilkkaan, kohentavat sovelluskehittdjien toiminta-aikaa, koska ne ilmoit-
tavat heti ongelman ilmaantuessa tai jopa kaynnistavat toimia kehittajan
puolesta. (Darden, 2016.)

Mobiilianalytiikan hyoédyt ovat sovelluskehittdjille ja mobiilisovelluksille
erinomaisia. Ne alentavat heidan ty6taakkaansa, ongelmanratkaisun no-
peutta ja nostavat kayttajakokemusta seka sovelluksen toimivuuden luo-
tettavuutta merkittavasti.

2.3 Kehitysprosessi

Maailmanlaajuisilla sovellusmarkkinoilla kilpailu on kovaa, ja se aiheuttaa
sovellustenkehittdjille vaikeuksia erottaa oma sovellus tuhansista saman-
kaltaisista. (Beer 2016, 5.) Kaikkien mobiililaitteiden, tablettien ja muiden
samankaltaisten tuotteiden kayttojarjestelmien usea paivittaminen vai-
kuttaa kehitysprosessiin.

Australialainen Orange Analytics nimeaa viisi kohtaa heidan kehityspro-
sessin vaikutuksesta sovellukseen. Tuotestrategia, minka nakoinen sovel-
lus on, sovelluksen kehitys, analytiikka ja julkaisun jalkeistd mainosta-
mista. Tuotestrategian kannalta on hyva rakentaa innovatiivinen mobiili-
sovellus ja varmistaa oikeiden asioiden kohdistaminen kehityksen alussa.
Joihinkin kriittisiin kysymyksiin tdytyy antaa vastaus tdssa vaiheessa
”Kuka aikoo kayttaa sovellusta?”, "Kuluttaja vaiko yritys?”, "Mitka ovat
tarvittavia toimintoja?”, "Mita toimintoja halutaan sisallyttda sovelluk-
sessa?”. Kehityksen puolesta kertovat jakavansa koodin lyhyillad aikava-
leilla ja antaa myontaa toistuvat muutokset tuotekehityksen aikana.
(Orange Analytics n.d.)

Analytiikan puolelta asiakkaiden pitavyyden ja kdyttdjakunnan kaytoksen
seuraamisella saadaan maksimoitua liikevaihtoa yritykselle. Sovellustes-
tausta, monitorointia ja analysointia tapahtuu kehityksen aikana ja julkai-
sun jalkeen. Orange Analytics kertoo myos kerddvansa tietoa sovelluksen
tilastoista sisaltaen kayttdajahankinnat, lahestymista, kaytt6a ja asiakkai-



den sitoutumista. Tasta antaen tarvittavaa syvallisempaa tietoa hyédyn-
tden, joka auttaa tunnistamaan kdytettdvyyden sekd muiden asioiden
kannalta. Ndin saadaan tieto, onko heilld ongelmia sovelluksen kanssa.
Analysointi on usein tehty aluksi strategisessa vaiheessa, mutta tekeilla
olevassa sovelluksessa tehdaan viikoittain tai kuukausittain. Naista ana-
lysoinneista saatavat tilastot kertovat kaikki tulevaisuuden vaihtelut ke-
hitysprosessissa. Julkaisun jalkeen monet yritykset ja asiakkaat sivuutta-
vat mainostamisen. Hyva sovelluksen design ja kehitys, ei valttamatta
riitd markkinoilla. Tahankin vield pystytaan vaikuttamaan seuraamalla
mittareita ja tilastoja jatkossa. (Orange Analytics n.d.)

Suorituskyvyn mittareissa seurataan aktiivisia kayttdjia ja kuinka usein he
kayttavat sovellusta. Samalla seurataan istuntojen aikaa seka miten
monta sovelluksen sivua aukeaa. Ndin nahdaan kuinka pitavia kayttajia
ovat ja miten hyodyllista sovelluksen sisdltdé on. Mittarin seuraamisella
saadaan tietoa ostoista, tilauksista tai rekisterditymisesta. Hankintojen
menolla ja kuinka paljon saadaan tuloja per kayttaja, kertovat vastauksia
mittarissa. Vastauksia on, kuinka tuottoisa sovellus on sekd saadaan
kuva, mita tulisi kehittaa saadakseen positiivisen tuloksen. Suurimpana
ndista on kayttajakokemus, mika on tarkea menestyksen takaaja sovel-
luskauppojen kilpailuissa. (Orange Analytics n.d.)

Yksinkertaiset ja siistit ratkaisut sovelluksen muotoilussa ovat kehityk-
sessa tarkeaa. Kayttdjakeskeinen muotoilu ja sen testaaminen kertovat
sovelluksen kaytettavyydesta ja tarkeimpana asiana olevan parhaan kayt-
tdjakokemuksen kuluttajille. Tarkeda taman rakentamisessa on saada sel-
lainen sovellus mita kuluttajat kayttavat, mika on nykyajan markkinoilla
erittdin tarkeaa. Huonon sovelluksen kannalta kuluttajat unohtavat hel-
posti kayttajakokemuksen sekd miettivat saavatko siitd tarvittavan hyo-
dyn tarpeeseensa. Kayttajakokemus sisallyttda tuotesuunnittelun jarjes-
tyksen, kuten kayttdja tutkimuksen, kdytettavyystestauksen, prototyypit
ja kehityksen muun muuassa. (Orange Analytics n.d)

2.4 Tyokalut

Tassa luvussa esitelldadn ilmaiset mobiilianalytiikan tyokalut Flurry,
Googlen Universal Analytics ja Apple App Analytics. Nama ovat isoimpien
yritysten tyokaluja. Luvussa kasitellaan yleisluonteisesti niiden tarjoamat
palvelut seka niiden hyvat ja huonot puolet.

Tyokalut ovat sovelluskehittdjille tarkoitettuja hyddykkeita, joilla voidaan
seurata sijoitetun pddoman tuoton (ROI) suorituskykya seka kayttdjaseu-
rantaa. Monet naista tyokaluista ovat ilmaisversioita. Ne sisadltavat
SDK:n, jolla pystytdan lissdmaan sovelluksen koodiin, mikda mahdollistaa
seurannan. Tyodkalu aloittaa analysoimaan tietoa mita sovelluksessa ta-
pahtuu ja antaa ndkyman kojelautaan (Dashboard), josta voidaan seurata
haluattua tapahtumaa. (Gauchet n.d.)



2.4.1 Flurry

2.4.2 Unive

2.4.3 Apple

Alkujaan Flurry ollut oma yrityksensa, mutta nykydaan on Yahoon omis-
tama ilmainen mobiilianalytiikan tyokalu. Hetkelld Flurry on osa Yahoon
Mobile Development Suitea. Android laitteen sovelluksessa SDK asenne-
taan jCenterin kautta, josta saa Apache Maven paketin. Apache Mavenia
tarvitaan build.gradle tiedostossa sekda AndroidManifest xml-tiedoston
muokkaamisessa. Lisatdaan kutsuja FlurryAgent.init -tiedostoon, johon
APl-avain eli ohjelmointirajapinta liitetaan, jotta sovellus ja Flurry pysty-
vat keskustelemaan toisensa kanssa. (Flurry n.d-d.)

Hyvana puolena sen sisdltdessd myos monta kayttajapolkua seka fun-
nelointi mahdollisuutta. Haittapuolina voidaan mainita Flurryn tarvetta
klikkailun paljous saadakseen tarvittavan tiedon kojelaudasta. Kanssa vir-
heiden ja kaatumisten analyysin tunnistamisen vaikeus ja se, ettei sisalla
joukkoanalyysia. (Gauchet n.d.)

rsal Analytics

Googlen oma tyokalu, joka julkaistiin kesakuussa 2012. Sen SDK julkaistiin
ensiksi betassa ja se kuuluu nykyaan Universal Analyticsiin. Raportit mit-
tareista jaetaan neljaan ryhmaan, Hankintaan, kayttdjaseurantaan, kayt-
tdjien kaytosseurantaan ja pidettavyyteen. Tarkeda on myds muutosten
seuranta, joka on Googlen oma funnelointitapa. Tydkaluna Universal
Analytics on hyodyllinen, jos tuote on monelle laitteelle ja sisaltaa sisaan-
kirjautumisen kayttajatunnisteen. Esimerkiksi, jos kayttaja on kirjautunut
kolmelle eri laitteelle, niin siitd lasketaan vain yksi uniikki vierailija.
(Gauchet n.d.)

Universal Analytics sisdltaa paljon tarvittavia toimintoja. Tyokaluun on
helpompi paastd mukaan, jos on tottunut webanalytiikassa toimivaan
Google Analyticsiin seka integraatio Google Playn kanssa, muutoksen
seurantaan. (Gauchet n.d.)

App Analytics

Apple App Analytics on Applen oma mobiilianalytiikan tyokalu, joka jul-
kaistiin vuonna 2015. Tyokalu ainoastaan toimii Applen omassa iOS ym-
paristossd, mukaan lukien sisdltaa tvOS -dlytelevision kayttojarjestelman
sovellusten analysoinnin. Pdaasiassa seurataan kayttdjien pitdavyytta,
marketointi kampanjoita seka tulojen ja menojen analysointia eli mone-
tisaatiota. Ei sisdlla koodia ollenkaan sovellukseen vaan toimii iTunes
Connectin avulla keraten tietoja niiltd, jotka ovat antaneet mydnteisen
vastauksen tietojen jakoon sovelluksessa. Huonona puolena on sovelluk-
sen sisdisen analytiikan rajoitettu tieto, erityisesti liittyen kayttajien kay-
tosseurantaan. (Gauchet n.d.)



3 MITTARIT

Mittarilla tarkoitetaan keskeista suorituskyvyn mittaria (KPI). KPI:n avulla
pystytdan huomiomaan yksityiskohtaiset mittarit, jotka ovat tarkeimpia
mobiilisovelluksen markkinointi suunnitelmassa. Tarkoitus on auttaa ole-
maan paattavaisempi ja estda “analyysi paralyysia”, mika on tarkeaa valt-
taa sovelluksen markkinoinnissa ja voi tapahtua, kun on tarpeeksi eri mit-
tareita kertomassa erilaisia tuloksia. (Kwakyi 2016.) Yhdysvaltalaisen Red
Hatin teettamassa tutkimuksessa 3/4 yhtioistd, jotka kdyttavat suoritus-
kyvyn mittareita sovelluksiensa mittaamiseen, nakevat positiivisena paa-
oman tuoton. (Bourne 2016.)

Yhdysvaltalaisen AppDynamics yhtion ”16 Metrics to Ensure Mobile App
Success”, e-kirjassa jaetaan korkeammalla tasolla mittarit neljaan isom-
paan ryhmaan eli suorituskykymittariin, kayttajaseurantaan, sovelluksen
toimintaan ja liiketoimintaan.

3.1 Suorituskykymittari

Suorituskykymittarissa tarkkaillaan kayttdjan kokemusta, kayttdjaa ja
kayttajan sovelluksen kayttoa. Myos miten00000 sovelluksessa toimitaan
ja miten sovelluksen liiketoimintaa mitataan. Mittarina suorituskyky on
ideaalinen ensimmaisena analysoinnin aloittavana sovelluksen tarkkaili-
jana. Tama sisaltaa sovelluksen sisdisten ongelmien mittareita, jotka si-
saltavat kriittista dataa toimivuudesta. Tietoverkko ongelmat ovat palve-
luntarjoajan tai HTTP:n aiheuttamia ongelmia, joka vaikuttaa kaatumisiin
tai hitaaseen vastaus aikaan. Sovelluksen keskiarvoinen kaatumisen
maara jokaiselta avaamiskerralta on 1 — 2 prosenttia, joten tdman vaiku-
tusta kannattaa seurata ja yrittda eliminoida kokonaan. Ohjelmoinnin ra-
japinnan eli API:n viiva on paras saada sekunnin ymparille. Paasta paahan
viiveen seuraaminen, josta yli 3-4 sekunnin tai ylitse menevat viiveet aja-
vat 60 prosenttia asiakkaista pois sovelluksen kaytdsta. Seuraamalla so-
velluksen rasitusta, nakee miten isoimmat rasitus piikit vaikuttavat sovel-
luksen toimivuuteen, sovelluksen lataamiseen ja miten se on altis no-
peille vaihteluille. (AppDynamics n.d., 3—4.)

3.2 Kayttdjaseuranta

Kayttajat ovat tarkeita mobiilianalytiikalle, joten heidan seuraamisensa
tuo paljon seurattavaa hyotya. Aktiiviset kayttdjat ja uudet kayttadjat ke-
raavat naita tietoja applikaation kdayton perusteella maailmanlaajuisesti.
Aktiiviseen kayttdjaan lasketaan ainoastaan kerran ja kayttajana pide-
tdan henkiloa, joka aukaisee applikaation kerran annettuna aikana. Nai-
den tyypillisena mittarina toimivat kuukausittainen aktiivinen kayttaja eli
MAU tai paivittdinen aktiivinen kayttdja eli DAU. He ovat tarkeita tekijoita
applikaation kannalta heidan kayttdaessaan sovellusta ja on potentiaalia



tulla lojaaleiksi sekd lisata tuottoa. (Beer 2016, 8.) Kayttojarjestelmat
seka versiot kertovat minkalaisilla laitteilla asiakkaat kayttavat sovel-
lusta. Kanssa kdyttdjien maantieteellinen sijainti antaa viitteitd, missa
menestytddn ja missa ei. (AppDynamics n.d., 5.)

3.3 Sovelluksen toiminta

Sovelluksen toimintamittarilla mitataan istunnon pituutta, istuntojen ai-
kavalia ja kuinka usein kuluttajat palaavat sovelluksen kayttéén, mika
kertoo riippuvuudesta sovellukseen. Istunnon pituudella tarkoitetaan
kuinka paljon aikaa kayttaja kayttaa yksittdisella kerralla ja mita enem-
man sitoutuneita he ovat, niin sitd enemman aikaa kertyy sovellukseen.
Istuntojen aikavalissa haetaan kayttdkertojen toistuvuutta ensimmai-
sestd kerrasta seuraavaan. Pitdavyysaste kohdistaa prosenttimaaraa asi-
akkaiden palaamisesta ensimmaisen kayttopadivan jalkeen. Toiminnalli-
set ja arvokkaammat asiakkaat, rakentamalla paremmat kohdistus mah-
dollisuudet ja henkilékohtaistu sovellus kokemus korostuvat talla mitta-
rilla. (AppDynamics n.d., 6.) Sailyvyys suhteen vastakohtana pidetaan
vaihtuvuus suhdetta, jossa mitataan kuinka monta prosenttia kayttajista,
olisi voinut lopettaa sovelluksen kayttamisen kokonaan tietyn ajanjakson
aikana. Kehittajan taytyy l0ytaa syita mika voisi aiheuttaa kayttajien nou-
sevan vaihtuvuusasteen nousun ja korjata asia mahdollisimman nopeasti.
Perusidea on pitda vaihtuvuusaste pienena ja pitdavyysaste suurena, joka
kehittaa kayttajien pitdavyytta sovellusta kohtaan. (Beer 2016, 11.)

3.4 Liiketoiminta

Liiketoiminnan puolella keskitytdan hankinnan kustannukseen, kaupan
tuottoon ja elaman ajan arvoon. Kustannuksiin vaikuttavat miten asiak-
kaat loytavat sovelluksen. He ovat saattaneet |6ytda sovelluksen sovel-
luskaupasta kuten Google Play Store, muilta henkil6iltd saaneen kuulo-
puheen perusteella, maksetun kampanjan tiedolla tai sovelluksen sisai-
sella viittauksella. Sovelluksen kaupankdynnin tuottoon haetaan arvoja
sisaisesti tapahtuvista kaupankdynneistd, jotka kayttdvat mCommercea
eli mobiililaitteilla tapahtuvaa ostoa tai myyntia. Tata palvelua kaytta-
vissd sovelluksissa voidaan seurata suoraan tatd, mutta myos ei palvelua
kayttavista voidaan saada suuntaa antavaa tietoa. Ensisijaisena tuotto-
mittarina kaytetdan elaman ajan arvoa (LTV), joka esittaa kuinka arvok-
kaita jokainen kayttdja on heidan elamanajallaan. (AppDynamics n.d., 7.)
LTV -mittarina jaetaan usein kuukausittaiseen keskiarvoon tai per asia-
kas, saadakseen jonkinlaista kehityssuuntaa tai jonkin tapaista katsel-
musta kokonaisvaltaiseen markkinointikampanjan luotuun rahalliseen
tuottoon. (Beer 2016, 14.) Monesti sovelluksen sisdiset kaupankdynnit ei-
vat toimi, joten sitd mittaillaan hylkdysasteella. Hylkdysasteeseen vaikut-
taa esimerkiksi toimintakyky ja kadyttajakokemus eivat olleet toiveiden
mukaisia, sovellus kaatui tai kayttdajan mieli vaihtui. Naiden perusteella
voidaan ymmartaa kayttajan kokemusta ja ymmartaa miksi kaupankaynti



on hylatty. AppDynamics lopuksi nostattaa “kaikkien mittareiden didiksi”,
sovelluksen tahtiarvostelun. Muualla ei anneta julkista kannanottoa so-
velluksen arvostelulle kuin sovelluskaupassa. (AppDynamics n.d., 7.)
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4 TOIMEKSIANTAJAN TAVOITTEET

4.1 Taman hetkinen opetusmateriaali

Moduuli on englanninkielinen ja on tarkoitettu tietojenkasittelyn kol-
mannen vuosikurssin opiskelijoille, jossa tutustutaan mobiilisovellusten
tuotantoteknologisiin osiin. Mobiilianalytiikka tasta osin on paivan mit-
tainen. Hetkellinen opetusmateriaali koostuu mobiilianalytiikan esitte-
lystd, live demosta Pocket Monsters Cross Platformilla, tutustutaan
HockeyApp -sovellusalustaan ja kolme erilaista tehtavaa opiskelijoille.
Ensimmaiset kaksi tehtavaa on opiskelijan henkilokohtaisia, jotka valmis-
tavat hanta viimeiseen ryhmatehtavaan.

HockeyApp on mobiilianalytiikan sovellusalusta, joka tukee iOS, Android,
0OS X, ja Windowsin sovelluksia. HockeyApp tarjoaa auttakseen kayttajal-
leen rakentaa tai ladata palveluun oman sovelluksen, jonka HockeyApp
jakaa testaajillen. Taman lisaksi se tarjoaa kaatumisraportteja, kayttaja-
mittarin miten kayttdjat kayttavat sovellusta, palautteen testaajilta ja
tyonkulku integraation. (HockeyApp n.d.)

Pocket Monsters Cross Platform (PocketMonsters n.d.) on Himeen am-
mattikorkeakoulun tuntiopettajan Turo Nylundin tekema ohjelma kurs-
sille, jonka toimintana on kerdtda pokemoneja. Sovellus toimii Android,
iOS ja Windows ymparistoissa.

Ensimmaisessd tehtdvassa opiskelija tutustuu mobiilianalytiikkaan ai-
heena ja kirjoittaa siitd oman omin sanoin oman tekstin seka liittaa linkin
lahdetiedostoonsa. Toisessa tehtavassa etsitdaan kolmea analytiikan pal-
velua, joista kirjoitetaan, omin sanoin niiden jokaisen palvelut ja toimin-
nat, sisadltden linkin lahdetiedostoonsa. Kolmannessa tehtavéassa tehtava
tehdaan ryhmissa, jonka aiheena on valita mobiilianalytiikan palvelu hei-
dan mobiilisovellukseensa. Tehtdvassa taytyy perustella miksi valitsi tie-
tyn palvelun, mitad toimintoja kayttaa kyseisesta palvelusta, palvelun
hinta, mita sovellusalustoja se tukee, kuinka palvelu integroidaan omaan
sovellukseensa seka esimerkkeja koodauksesta tarvittaessa ja mista l10y-
tyy lisaa tietoa palvelusta.

4.2 Koulutusohjelman tarpeet

Koulutusohjelman tarpeena on saada ja kehittaa lisaa tietamysta koulu-
tuksen Mobile Programming moduulille. Lahetin pienen kyselyn Hameen
ammattikorkeakoulun tuntiopettajalle, mikd on hanen nakékulmansa
mobiiliohjelmoinnista, mobiilianalytiikasta opettajana ja mitd aiempaa
kokemusta hanelld on aihealueelta.
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Mobiiliohjelmoinnin puolelta, han on ollut tekemdssa rentoutumissovel-
lusta, matematiikkapelid lapsille ja hetkelld on rakenteilla tasohyppely-
peli. Kaikki ndista on tehty Corona SDK:lla, joka on enemman kaksiulot-
teinen pelimoottori, mutta onnistuu tehdd myods Android kuin iOS ver-
sion. Han on myods koodannut kaksi www-sivustoa jQuerylla, jotka nayt-
tavat ja tuntuvat mobiilisovellukselta. Kumpaakin sivustoa padosin kay-
tetdaan mobiililaitteilla.

Mobiilianalytiikasta han on kayttanyt ainoastaan Flurrya ja vain tekni-
sestd nakokulmasta. Flurry on hdanen mielestaan hyva, esimerkiksi tapah-
tumien tekemiseen. Mobiilianalytiikan ymmartaminen mobiilianalytiikan
puolelta hdan kertoo sen olevan ehdottoman tarkeaa. Esimerkkina, jos ha-
lutaan selvittaa miksi pelaajat pelaavat padosin vain kenttaan kolme asti
ja tasta voidaan tehda jonkinlaisia johtopadatdksia. Opetuksen nakokul-
masta han nadkee.

Hyva tietda suurinpiirtein, miten analytiikkaa saadaan toimimaan so-

velluksessa.

— Osaa kayttaa analytiikkapalvelun webbiliittymaa tuloksia tarkastalta-
essa.

— Ymmartaa eventit, funneloinnit sekd muut mobiilianalytiikan termis-
tot.

— Opiskelijat osaisivat analysoida ja tehda johtopaatoksia tuloksista
— Kuinka tarkedksi ndet mobiilianalytiikan ymmartamisen ja osaamisen
opetuksen nakokulmasta/tyoelaman nakokulmasta?

4.3 Tavoitteet - Opintomateriaalin kehitys

Opintomateriaalin kehitystd opinnaytetyén aikana on useiden linkkien
takaa haettu tietoa ja tasta saatu tieto on tavoitteena tiivistda tahan
opinndytety6hon. Tavoitteena on tutustua mobiilipeleihin seka Enter-
prise Business-sovelluksiin ja pohtia eroavaisuuksia. Tavoitteena myos
hankkia tarvittavaa yleistietoa kolmesta mobiilianalytiikan tydkalusta ja
perehtya yhteen naista, joka on Flurry. Flurrylld on tavoitteena rakentaa
kayttotapaus. Flurrya varten rakennan Android sovelluksen, jossa seu-
raan tapahtumia eli eventteja.
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5 SOVELLUSTYYPPIEN VERTAILU

5.1 Sovellustyypit

Tdssa osassa ei perehdyta tiettyihin sovelluksiin vain yleisesti mita nailla
sovellustyypeilld halutaan analysoida. Kanssa perehdytdaan miten niiden
kayttod vaikuttaa asiakkaisiin ja minkalaista hyotykayttoa nailla voidaan
tehda. Sovellukset voidaan jakaa yleisesti kahteen osin Mobiilipeleihin ja
Enterprise Business-sovelluksiin. Naihin sovelluksiin liittyvat yrityskeskei-
set sovellukset ja hyodylliset tyokalut.

5.1.1 Enterprise Business-sovellus

Alypuhelinten kehittyessd myés tietokoneilta tutut ohjelmat tai niiden
muunlaiset versioit ovat |6ytdneet itsensa sovelluskauppoihin. ”Global
Mobile Enterprise Business Applications Revenue Forecast 2016-2022"
raportin mukaan vuonna 2016 sovellusten tuotto nousisi 74 miljardiin
dollariin ja vuoteen 2022 mennessa ne nousisivat 128 miljardiin dollariin.
(Luk & Brown 2016.) Business to Employee (B2E) mobiilisovelluksilla ana-
lytiikka, voi nostaa huomattavasti tyontekijoiden tuottavuuttaa ja paran-
taa organisaatioiden prosesseja. (EvokeTechnologies 2015.)

Sovellukset ovat auttaneet parantamaan ryhmatydskentelya ja kommu-
nikaatiota tyontekijoiden nahdessa viestit seka viestittamaan puhelimen
avulla missa vain ja milloin vain. Naihin sovelluksiin lasketaan muun muu-
assa keskusteluohjelmat kuten Slack ja Skype For Business, projektinhal-
lintatyokalut kuten Trello (Kuva 1.) sekd Windows ymparistosta tuttu
Microsoft Office. Ndama enemman painottuvat hyodykkaisiin tyokaluihin,
tai yrityskeskeisiin sovelluksiin. Sovellukset voivat olla maksullisia tai ne
voivat olla tiettyyn pisteeseen saakka ilmaisia, minka jalkeen niiden tar-
joamat lisdosat saattavat olla maksullisia. Valttamatta Enterprise-sovel-
luksen tie ei ole ruusuinen. Voi olla vaikeaa saada implementoitua me-
nestynyt sovellukseen ja vaikeampi saada mitattua suosiota tasta. (Popp
2015.)
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Kuva 1. Nakyma projektinhallinta sovellus Trellosta. (Favoritemedium
n.d.)

Enterprise-sovelluksen menestyksen mittaamiseen vaikuttavat tassakin
sovelluslataukset, joka kertoo yksinkertaisesti suosion maaran. Kanssa
toisina samankaltaisena mittarina toimii sovelluksen kdyton seuranta
seka sovelluskauppojen tahtiarvostelu menetelma. Mobiililaitteiden seu-
ranta antaa viittauksia minka tyyppisilla laitteilla sovellusta kdytetdan ja
minkalaiset ohjelmistoversiot seka kayttojarjestelman ne sisaltavat.
Talla myds nahdaan ongelmatilanne jailbreakattujen laitteiden eli iOS-
laitteilla, josta on poistettu estot, asentaa kolmannen osapuolen ohjel-
mistoa. Nama jailbreakatut laitteet voivat olla tietoturvariskeja yhtiolle,
ettd sovellukselle. Muita ongelmatilanteiden kannalta hyvia seurattavia
Enterprise-sovellukselle on kaatumisseuranta, viiveen seuranta ja kuinka
sovellus kestdaa isoa kuormitusta sekd miten se mukautuu sen ollessa
kuormituksessa. ([x]Cube LABS n.d.)

Sovellukselle uskollisuutta varten voidaan vertailla paivittdisten aktiivi-
sien ja kuukausittain aktiivisien kdyttdjien seurantaa. Talla saadaan tar-
keda tietoa kayttajan pitavyydesta ja sovelluksen kaytoksesta. Kayttadjien
sailyttdminen on suurin haaste sovelluksille, joten niita varten taytyy seu-
rata toimintojen toimivuutta sekd kuinka suosittu itse sovellus on.
(Sharma 2016.)

Yrityksen rahallisen tuottettavuuden kannalta monetisaatio on yksi
isoimmista asioista kayttotarkoituksessa. Monetisaatiolla tarkoitetaan
mekanismia tai tapaa milld saadaan kuluttajia kdyttamaan rahaa tiettyyn
tuotteeseen (Hiltunen, Latvala & Kaleva. 2013, 25.) Pddoman tuoton
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hankkiminen analytiikan avulla, mobiilisovellus hallinta yhtion App47
mukaan, mittareiden tuloksissa nakyvat kuinka usein sovellusta on kay-
tetty sekda minkalaiset kayttajat kayttavat. Nain ollen saadaan parempi
mielikuva minkalaisen vaikutuksen siitd saa yhtiolle. Virhetilanteiden sat-
tuessa kuten sovellusten kaatumiset vaikuttavat negatiivisesti padoman
tuoton laskemisessa, joka vie tyontekijoiltd ylimaaraista aikaa korjauk-
siin. Tietden kuinka luotettava tehty sovellus on, sitda varmemmin paa-
oman tuotto kasvaa. Tarkeaa on kanssa ndahda, minka tapaisia ostotapah-
tumia tapahtuu sovelluksen sisdlla. Lopuksi ndistd saadaan paateltya,
onko sovellus tarpeeksi tuottava yhtiolle. (App47 2014.)

5.1.2 Mobiilipeli

Pelien kehittdjat ovat pikkuhiljaa vuosien saatossa siirtyneet mobiililait-
teiden pelien kehitykseen, sen kasvavan kayttdajakunnan myota. Tutki-
musyhtié Newzoon mukaan, vuonna 2016 mobiilipelit ohittavat ensim-
maisen kerran tietokoneiden tuotot samalla nostaen edellisvuoden tuot-
toja 8,5 prosenttia. (Kuva 2.) Samalla he ennustavat mobiilipelien syévan
tulevaisuudessa muiden laitteiden markkinoita. (Newzoo 2016.) Itse pe-
leista hankitaan pelaajien kautta tietoa, heidan kaytoksen avulla, antaen
nakemysta pelin kehitykseen.

TOTAL MARKET

@ smartphone @ Tablet Handgheld @ Tv/Console Casual Webgames (@) PCMMO
+6.6%
CAGR 2015-2012
$106.58n $112.5Bn $118.6Bn
$99.6Bn :
$91.8Bn

2015 2016 2017 2018 2019

Kuva 2. Newzoon julkaisema ennuste vuosille 2015-2019. (Newzoo
2016.)

Nykyaan kertaostoisista peleista on siirrytty free-to-play (f2p) peleihin eli
ilmaispeleihin. lImaispelit ovat olleet nykyaikana tuotollisesti kannatta-
via, jotka voivat tuoda ajansaatossa isoja maaria rahallista tuottoa kehit-
tajille. Naiden pelien rahallinen tuotto saadaan ladatuista osista (DLC),
mikro-ostoksiin pelin sisdlld tai pelissd nakyvind mainoksina. (Walz
2015a.)

Apptentiven Alex Walz tiivistdaa blogissaan viideksi tarkeimmaksi mobiili-
pelin mittareiksi keskiarvot tuloista kdyttdjaa kohden (ARPU), maksua
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asennusta kohden (CPI) seka lojaalia kayttdjaa (CPLU), kdyttdjien toimin-
nan seurausta, kuinka paljon kayttajat pitavat pelista ja kuinka paljon
kayttdjista pysyy pelaamassa pelid. Laskemalla keskiarvon tuloista kayt-
tdjaa kohden pystytaan maarittdmaan kahden muun mittarin kanssa pe-
lin suosiota. Maksua jokaiselle lojaalille kayttajalle voidaan hyodyntaa
budjetoidessa markkinointi ja mainosmenoja. Yleinen saanté on marke-
tointiin kulutetut rahat ovat hyvin kaytetty, niin kauan kuin keskiarvo tu-
lot kayttdjaa kohden ovat paremmat kuin menot jokaista lojaalia kaytta-
jaa kohden. Toisena asiana pitavyytta hyodynnetaan sita kertomalla en-
nustetta eldamanajan arvolle. Tulot voidaan laskea yksinkertaisesti (Kuva
3.) (Walz 2015b.)

A - x Kuukausittainen Kuukausittaiset
sennukse . - e
sdilyttdmisen % aktiiviset kayttajat
Keskiarvo
Kuukausittaista Tulot
tuloista per kayttéja

Kuva 3. Havainnointi sovelluksen tuloista. Muokattu alkuperaisesta.
(Walz 2015b.)

Kuukausittaiset

aktiiviset kayttdjat

CPI mittaa asiakkaiden hankintojen menoa, jotka ovat asentaneet sovel-
luksen ja CPLU mittari katsoo enemman menoja, jokaisen aktiivisen kayt-
tajan kohdalle. ARPU:n kanssa saadaan laskettua padoman tuottoa inves-
toinnissa ja marketointia varten, ARPU:n tdytyy olla arvoltaan parempi
kuin CPLU. (Walz 2015b.)

Toiminnan seurauksessa kayttdjien istuntoa seurataan, kuinka kauan yh-
delld istunnolla kaytetdan aikaa, miten paljon he aukaisevat sovelluksen
osia ja kuinka useasti he aukaisevat sovelluksen. Kayttdjien pelin sisdisten
suoritusten onnistumisprosenttiin, viestien ja kehotusten saannin maa-
raan. Nain ollen kiintyneemmat asiakkaat ovat todenndkdisida antamaan
suosituksia sovelluksesta muille henkil6ille ja ovat todenndkéisempia lo-
jaalimpia seka tuottavampia pelille. (Walz 2015b.)

Kuinka paljon kayttdjat pitavat pelistd annetaan kyselylla pelin sisalla ”Pi-
datko tasta sovelluksesta”, joissa kayttdjilla on kolme valittavaa kohtaa.
Kylla, ei tai kehoituksen hylkdaminen. Eniten tdassa mitataan myodnteisen
vastauksen prosenttia kuin muita. Simppelina ja tarkkana pidetty mittari
kertoo yleisen asiakaskokemuksen sisdltamalla pienen tyén asiakkaalta.
Tulosta voidaan verrata sovelluskaupan arvosanoihin ja padatelld taman
kertovan enemman asiakaskokemuksesta kuin arvosanasta. (Walz
2015b.)



16

Naiden lisdksi on tarkeda seurata pelaajien kehitysta, kuten hahmojen ta-
soja, milld tasolla ovat ja kuinka paljon ovat kerdnneet tarkeita esineita esi-
merkiksi Donkey Kongista tuttuja banaaneja. Tasohyppelypelin kannalta
on hyva seurata mihinka kohtiin pelaajat menettavat pelin elamapisteita
tai jadvat jumiin. Nain ollen pelin tekija ymmartaa kartan tasapainoisuutta.
Tahan on ratkaisuna esimerkiksi GameAnalyticsin Heatmaps, joka seuraa
naita (Kuva 4). Myos hyva seurata kriittista tietoa mihin pelaajat kayttavat
pelin sisdista rahayksikkoa kuten taitotasoja nostattavia esineita ja tasta he
saavat tietoa minkalaisia esineita ostetaan. Niitd esineita joita ei osteta,
niin niille haetaan ymmarrysta miksei esineita osteta, samalla yrittdaen ta-
sapainottaa pelid. (Drachen 2013.)

Kuva 4. Heatmaps. (Biterati 2016.)

Asiakkaiden pitavyydelld katsotaan miten asiakkaat ovat jaaneet aktivii-
siksi kayttajiksi. Tahan arvoon vaikuttaa pelin sisdiset tekijat kuten rikki-
ndinen peli eika palkitsettavuutta. Toisina kriittisind ongelmina voidaan
pitaa, ettei pelid paiviteta ollenkaan tai ei riittdvan usein, johon voi vai-
kuttaa huono pelin testaaminen. (Walz 2015b.)

Kanssa suurimpia negatiiviseen kayttajakunnan kasvun tekijoita ovat liian
vaikeasti saada pelaajat sisdistdmaan pelin, johonka voi vaikuttaa huono
perehdytys peliin sekd tutoriaalin liiallinen pituus estda pelaajaa liian
kauan aloittamasta pelaamista. Lisaksi lilan pitkat peli-istunnot merkitse-
vat paljon, silla kaikilla pelaajilla ei ole saman verran aikaa kuin koke-
neemmilla pelaajilla. My6hemmassa vaiheessa pelaajan sisdistettya pelin
vaikeuksia voi tulla sisdllon kanssa, kuten samojen asioiden koko aikainen
tahkoaminen. Toistuvuus aiheuttaa tylsistymistd, joka vaatisi uutta ja
mielenkiintoisuutta herattdvaa asiaa saadakseen pelaajaan tyostamaan
lisda pelitunteja. Vaikeustason nopea vaihtuvuus vaikeaksi vaikuttaa
my0s erittdin negatiivisesti. Sosiaalisempien pelien eli moninpelien kan-
nalta yhteison kanssapelaajien negatiivinen asenne keskusteluikkunassa.
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Esimerkiksi kokeneempi pelaaja haukkuu uudempaa pelaajaa, aiheuttaa
uudemman pelaajakannan luopumista pelistd huonon kokemuksen takia.
Lopuksi nousee kaksi isointa asiaa mita kehittdjien pitdisi ratkoa on tyl-
syys, turhautuminen ja siitd johtuva tuska, jonka kehittdjan taytyy itse
miettid miten saada tama ratkottua. (Drachen 2013.)

5.2 Yhteenveto sovellustyypeista

Kummankin sovellustyypin pohjana on yrityksilla rahanteko seka erilais-
ten mittareiden kayttdjaseuranta. Analytiikan puolella kummallakin on
samankaltaisuuksia mittariseurannalla. Mobiilipelit eroavat lopulta so-
vellustyyppinad Enterprise Business-sovelluksista, niiden seuraamalla ei-
kayttdja riippuvaisia tekijoita. Mobiilipeleissa seurataan kayttajan kehi-
tysta eri tavoin kuin Enterprise Business-sovelluksessa. Tahan liittyvilla
pelin muiden tekijoiden, kuten kartassa tapahtuvien kuolemien ja ongel-
matilanteiden seka pelien sisdisen kaupan esineiden ostotapahtumien
seurannalla, joiden kautta voidaan tasapainottaa peleja.
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6 FLURRY

Tdssa osassa perehdytdaan mobiilianalytiikan tyokaluun Flurryn. Valitsin
Flurryn muista mobiilianalytiikkaan tyokaluista, sen ollessa yksi vanhim-
mista kehitysalustoista seka myds yksi suosituimmista. Tassa luvussa pe-
rehdytaan Flurryn yleistietoon, sen toimintaperiaatteista ja miten se voi-
daan kayttéonottaa. Tavoitteena kayttdodnotossa on tutustua mitenka
saada se toimimaan sovelluksessa ja ymmartamaan, miten se keraa tie-
toa. Samalla tutkitaan miten tiedot esiintyvat kojelaudalla.

6.1 Yleista Flurrysta

Yhtion perustajan Searn Byrnesin haastattelussa Flurry aikoinaan perus-
tettiin omana mobiilisovellus yrityksena vuonna 2005. Silloin viela sovel-
luksia asennettiin simpukkapuhelimiin mitka sisalsivat huonot prosesso-
rit ja naytdon tarkkuudet. He huomasivat asennettuaan mainosalustan
heidan sovelluksilleen, sen olevan isompi mahdollisuus tulevaisuutta var-
ten. (Thalamus. 2015.) Vuoden 2014 heindkuussa, Yahoo hankki yhtion
200-300 miljoonalla dollarilla (Lunden 2014) ja on nykyaan osa Yahoon
Mobile Developer Suitea, joka keskittyy analytiikkapalveluihin. Flurry toi-
mii ainoastaan Android ja Applen iOS alustalla seka Applen kellon ja aly-
television kanssa. Flurry Analytics SDK tarjoaa kayttajalle tyokalut ja re-
surssit, joita tarvitaan saadakseen syvemman tason tietoa kayttdjien kay-
toksesta sovelluksessa. (Flurry. n.d-a.)

Flurry tarjoaa ilmaisen palvelun samalla tavalla kuin Google, mutta ei ole
data kattoa ja omistaa kaiken tiedon minka se prosessoi. (McCobb 2012.)
Flurry eroaa muista kilpailijoistaan korkealla tasolla keratyn tiedon ko-
koon ja laatuun sekd SDK:n implementoinnin helppouteen. (Flurry n.d-c.)

6.2 Toimintaperiaate

Flurry Analystics SDK antaa tyokalut ja resurssit syvempaan ymmartami-
seen kayttdjien kayttaytymiseen sovelluksessa. Kehittynyt analyysi moni-
mutkaisista tapahtumista mittaamisella, segmenteilld ja funneleilla, pa-
rempaan seurantaan kayttajista. Mittaamisella voidaan laskea “ad-hoc”
mittaria sovelluksen tiedoista kayttamalla tehokasta kerdysta, suoda-
tusta ja ryhmittamiskykya hyodykseen. Segmentilla tarkoitetaan kaytta-
jien ryhmittdmista monien vaikutusten pohjalta kuten asennuspaivasts,
maantieteellisesta ja aktiivisuus tasoista. Funnelointi taas seuraa kaytta-
jien kehitysta, milloin he liikkuvat tiettyjen askelten mukaan. Tdama mah-
dollistaa visualisoimaan onnistumisprosenttia kayttajien, jokaisen tapah-
tuman lapivientia ja mika askel tuottaa ongelmia asiakkaille. (Flurry n.d-
f.)
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Flurryn tarjoamalla reaaliaikaisella seurannalla (Kuva 5) mahdollistaa
seurata asiakkaiden paivityksia, kayttdja hankintoja tai parannuksia.
Maksimissaan sovelluksia pystyy seuraamaan viittd kerrallaan ja sessiot
nakyvat minuutteina ja tunteina sekd nama paivittyvat joka 15 sekunti.
(Flurry n.d-a.)

Real Time Dashboard

SESSIONS - MINUTE SESSIONS - MOUR

ACTIVE DEVICES = HOUR

Kuva 5. Kojelaudan reaaliaikasen seurannan esimerkki. Seurataan is-
tuntojen minuutteja seka tunteja. (Flurry n.d-a.)

Mahdollisuutena on vertailla monia mittareita samaan aikaan. Kayttajien
kohdalta Flurry tarjoaa auttamaan ymmartamaan kayttdjia sekd heidan
kiinnostuksien kohteista, tarkkoja arvioita kayttdjien iasta, sukupuolesta
ja kayttadjien hankinnasta. Sovelluksen seurantaan on analysointia vir-
heista ja kaatumista sekda samanvertaisten sovellusten testaamista. Ke-
hittajat pystyvat kerddmaan verkotonta dataa kayttdjilta seuraavalla ker-
ralla, kun he ovat verkollisessa tilassa. Tiedot ovat sailottyna laitteella
paikallisesti ja tiedot lahetetdan silloin keskuspalvelimelle. (Flurry n.d-a.)

6.2.1 Eventit

Itse raataloidyt tapahtumat eli eventit ovat Flurryn tapa seurata tiettyja
sovelluksen sisdisia kayttdjien toimia. Esimerkkinad milloin soitetaan mu-
siikkikappaletta, otetaan kuvia tai suoritetaan pelitaso loppuun. Tapah-
tumien raportointi tapahtuu jokaiselle tapahtumalle, jonka on merkinnyt
sovellukseen. Ensimmaiseksi annetaan tietoa, milloin tapahtuma on lau-
kaistu ja kuinka monta kertaa tietylla istunnolla. (Kuva 6.) Tama auttaa
ymmartamaan, kuinka useasti tapahtuma kaynnistyy kayttdjien istun-
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noissa. Esimerkkind uutissovellus haluaa tietdd miten monta kertaa jo-
kaista istuntoa kohti "artikkeli luettu” tapahtuma on kdynnistetty. (Flurry
n.d-e.)

Events Per Session Download CSV e

Mumber of Sessions

Number of Events in Each Session

Kuva 6. Havainto tapahtumista, jokaista istuntoa kohden. (Flurry n.d-
e.)

Flurry automaattisesti tarjoaa yksityiskohtaisen kayttajapolun, jokaista
luotua tapahtumaa kohden. Tapahtuma loki antaa yksityiskohtaisen na-
kokulman kaikista kayttajaistunnosta, jotka sisaltdavat tapahtumia. Nama
sisdltavat millaisella laitteella on vierailtu, aikaleiman, kayttdjatunnisteen
numeron ja kuinka monta tapahtumaa on laukaistu. (Flurry n.d-e.)

6.2.2 Funnelointi

Funneloinnilla voidaan vastata kysymyksiin ”Kuinka moni tutoriaalin kat-
sonneista paasi lavitse tasot yksi, kaksi ja kolme, kolmessa pdaivassa”,
"Kuinka moni kayttdja tekee sovelluksen sisdisen oston yhden tunnin,
paivan tai viikon sisdlla ensimmaisen sovelluksen kdynnistamisen jal-
keen”. Funnelointia on kahden tyyppista Flurryn Analyticsissa, sovelluk-
sen sisdista ja monen sovelluksen vilista. (Flurry n.d-f.)

Uuden funnelin luominen sisadltdaa parin askeleen konfigurointia, jokai-
seen yksittdiseen tapahtumaan, jotka on sovelluksessa maaritetty. Jar-
jestys jokaisen askeleen kohdalla funneloinnissa on tarkeas, silla jokainen
funneli on laskettu tiettyyn jarjestykseen, missa ne ovat konfiguroidut.
Luotuaan funnelin, kestda noin 24 tuntia saada tietoa naista. Flurry Ana-
lyticsin funneloinnissa on laskelmoitu koko sovellushistorian ja eika ai-
nostaan tapahtumista, jotka syntyvat funnelin rakentamisen jalkeen.
Etuna tassa ratkaisussa on, etta niita voi rakentaa jokaisen erilaisen kysy-
myksen noustessa sovelluskehittdjan mieleen. Funnel Vizuliazation sivu
antaa nakyman funneleista. Askeleet jotka maarittavat funnelin, kaytta-
jien maara seka prosenttimaara kuinka moni suoritti tietyn askeleen
(Kuva 7). (Flurry n.d-f.)
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Funnel Steps Dewnboad C5V gm)
Step Users Conwersiomn %
Choose Car 592 |
Check In 227 38.9% ]
Phew Check 152 66.9%
View Stats 106 69. 7% |

Kuva 7. Askeleet. (Flurry n.d-f.)

Kaavio, joka nayttaa kuinka moni kayttdjista aloittivat askeleen tietyn
ajanjakson aikana ja kuinka moni heista lopulta suoritti viimeisen aske-
leen (Kuva 8). (Flurry n.d-f.)
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Kuva 8. Kaavio. (Flurry n.d-f.)

Kaavio, joka ndayttda muunnoksen maaran eli conversion raten. Nahdaan
kuinka iso prosentti kayttajista, jotka suorittivat viimeisen askeleen, jotka
aloittivat ensimmaisen askeleen (Kuva 9). (Flurry n.d-f.)

Conversion Rate Dewrdead C5V S0

ZHT darys wesks | months

Funnel Completion Porceniage
|
b

Kuva 9. Kaavio muunnoksen maarasta. (Flurry n.d-f.)

Segmentit, versiot ja aika suodattimet ovat saatavilla funneleihin. Na&illa
suodattimille voidaan kehittda keskitysta funnelista ja vertailla muunnok-
sen maaraa erilaisissa tilanteissa. Esimerkiksi kdyttden version suoda-
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tinta, voidaan ndhdad muutos "Onko 4.6.15 versiota edeltdneet tutoriaa-
liin tarkoitetut parannukset vaikuttaneet kayttdjien suoritukseen ensim-
maisella ja toisella tasolla pelissd”. (Flurry n.d-f.)

6.3 Kayttoonotto

Flurryn kayttédnotossa on otettu heiddn oma ohjeensa. Kayttéonotto al-
kaa Flurry Analyticsiin rekisterditymisella ja kdyttajatunnuksen aktivoimi-
sella. Valitaan mihin kayttojarjestelmaan sovellus tulee, mihinka katego-
riaan sovellus kuuluu ja lopuksi nimetaan (Kuva 10). Tdman vaiheen jal-
keen saadaan oma uniikki APl avain, joka lisatdaan Android Studiossa so-
vellukseen, jotta saadaan kdyttoonotettua Flurry SDK. (Flurry n.d-c.)

o Pick a name for your application.

Application Name | Lassen sovellus

o Select the category that best fits this application.
Categories | Sports v

Restrict Feature Set?

Create App ¥

Kuva 10. Havainto sovelluksen nimedamisestd ja sovelluksen kategoria-
tyypista.

Flurrylld on kaksi tapaa, miten saada SDK omaan sovellukseen Androi-
dissa. Suositelluin tapa on ladata jCenterin kautta tai jossain tapauksissa
.jar-tiedostoina eli javan arkistotiedostoina, jonka taytyy itse manuaali-
sesti kdyda lisaamassa Android Studiossa sovelluksen projektitiedostoi-
hin. JCenterin kautta ladattaessa taytyy lisata Build.Gradle tiedostoon
koodi, jolla saadaan Flurry integroitua (Koodi 1). (Flurry n.d-d.)

dependencies {
compile 'com.flurry.android:analytics:6.8.0"

}

Koodi 1. Talla saadaan lisattya integroituminen sovelluksen Build.Gradlen
-konfigurointi tiedostoon. (Flurry n.d-e.)

AndroidManifest.xml -tiedosto tarvitsee myds konfigurointia, joka antaa
tietoa Android jarjestelmalle, mita tarvitsee ennen kuin voi suorittaa mi-
tdan sovelluksen koodia. Muokattuna koodissa on lupa antaa tietojen
menemisen Flurryn servereille. Koodissa on liitetty Flurry Analyticsille
seka Flurry Advertisingille (Koodi 2). (Flurry n.d-d.)
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<manifest xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/an-
droid"

package="com.flurry.sample"

android:versionCode="1"

android:versionName="1.0" >

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

<uses-permission android:name="android.permis-
sion.ACCESS_NETWORK_STATE"/>

<uses-permission android:name="android.permis-
sion.ACCESS_FINE_LOCATION" />

<application
android:name=".esimerkkinimi "
android:icon="@drawable/app_icon">

</application>
</manifest>

Koodi 2. Esimerkki AndroidManifest.xml -tiedoston konfiguroinnista.
(Flurry n.d-d.)

Saadaan kutsuttua Flurry SDK:n asennus kayttamalla FlurryAgent.Builde-
ria asennuksen aloittamiseen ja taytyy sisallyttdaa sovelluksen oma API
avain koodissa, jonka saa tehdessaan sovelluksen Flurryn sivuilla (Koodi
3). (Flurry n.d-d.)

public class Sovellus extends Application {
@Override
public void onCreate() {
super.onCreate();

new FlurryAgent.Builder()
.withLogEnabled(true)
.build(this, “FLURRY_API_AVAIN");
}
}

Koodi 3. Kutsutaan Flurryn SDK asennusta. (Flurry n.d-d.)

Taman jalkeen voidaan testata Flurryn toimivuutta sovelluksessa ja kat-
soa syntyyko virheitd tai muuta sita vastaavaa. Mikali kaikki toimii kuten
pitdd, tapahtuma tallennetaan Flurryyn. (Flurry n.d-d.)
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Taman opinndytetydn kaytanndnosuus tehddan Android Studiolla teh-
dylla sovelluksella, johon liitetdan Flurry. Flurryn avulla seurataan sovel-

luksen kayttda ja niiden pohjalta laaditaan kayttétapaus eli use case.

7.1 Sovellus

Sovellus on yksinkertaisestii tehty eventtien seurantaa tarkkaileva sovel-
lus. Osa applikaatiosta on tehty YouTube videotutoriaalin avulla. (ToniKa-
miTV 2016.) Sovellus sisdltaa rekisterditymisen, joka on toteutettu Volley
HTTP-kirjastolla, PHP-ohjelmistokielella ja MySQL -relaatiotietokannalla.
Rekisteroitymisessa kysytaan koko nimed, kayttajatunnusta, salasanaa
seka kayttajan ikaa (Kuva 11). Rekisteroitymistiedot tallennetaan tieto-
kantaan ja sieltd haetaan tietoa kirjautumista varten (Kuva 12). Sovelluk-
sen koodiin on lisatty Flurry, jonka kayttéonotto nakyy taman opinnayte-

tyon luvussa 6.

a A w27 g ‘4 w1218

Lassen Sovellus Lassen Sovellus

Rekisterdinti

lasse123 Lasse Pulkki

lasse123

KIRJAUDU 24

Rekisterti tailld

REKISTEROIDY'

Kuva 11. Sovellukseen kirjautuminen ja rekisteréityminen.

# Name Type Collation
1 kayttaja_id . > int(11)

2 nimi varchar(16) utf8_unicode ci

3 kayttajatunnus varchar(16) utf8 unicode ci

4 ika timyint(4)
5 salasana varchar(16) utf8 unicode ci
6 tunnit int(11)

Kuva 12. MySQL nakyma.

Attributes Null Default Comments Extra

Mo
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None
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MySQL ja PHP -tiedostojen verkkopalveluna kdytin ilmaista 000webhos-
tia. Loin tietokannan johon lisdsin kayttajatunnisteen, nimen, salasanan,
kayttajan ian ja kdyttajanimen. Loin kaksi PHP-tiedostoa, joissa maaritel-
|adn kirjautuminen ja kayttdjan luonti tietokantaan (Koodi 4).

<?php
Scon = mysqli_connect("localhost", "id816599 |kt", "salasana",
"id816599 lassensovellus");

Snimi=$_POST["nimi"];

$ika = $_POST["ika"];

Skayttajatunnus = §_POST["kayttajatunnus"];
Ssalasana = $_POST["salasana"];

Sstatement = mysqli_prepare(Scon, "INSERT INTO kayttaja (nimi,
kayttajatunnus, ika, salasana) VALUES (?, ?, ?, ?)");

mysqli_stmt_bind_param(Sstatement, "ssis", Snimi, Skayttajatunnus,
Sika, Ssalasana);

mysqli_stmt_execute(Sstatement);

Sresponse = array();
Sresponse["success"] = true;

echo json_encode(Sresponse);
?>

Koodi 4. Esimerkkina rekisterdinnin PHP-tiedosto. Sovelluksesta tallenne-
taan syotetyt tiedot tietokantaan, josta salasanaa ja kayttajatunnusta
voidaan todeta kirjautuessa.

Esimerkkina rekisterdinnin PHP-tiedoston liittaminen koodiin tarvitsee
luoda oma pyyntd luokka, missa se hakee verkkopalvelun osoitteesta
PHP-tiedoston (Koodi 5). Lopuksi tama liitetadn rekisterdinti luokkaan,
missa kaikki rekisterointiin littyvat asiat on maaritetty (Liite 1).

public class RekisterointiPyynto extends StringRequest {

private static final String REGISTER_REQUEST_URL = "http://univalent-
goal.000webhostapp.com/Register.php";
private Map<String, String> parames;

public RekisterointiPyynto(String nimi, String kayttajatunnus, int ika,
String salasana, Re-sponse.Listener<String> listener) {
super(Method.POST, REGISTER_REQUEST_URL, listener, null);
params = new HashMap<>();
params.put("nimi", nimi);
params.put("kayttajatunnus", kayttajatunnus);
params.put("salasana", salasana);
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params.put("ika", ika + "");

}

public Map<String, String> getParams() {

return params;

Koodi 5. Rekisterdinnin pyynté.

7.2 Kayttotapaus

Sovellusta kaytetaan Android studion avulla, johon on tehty Huawein Ne-
xus 6 matkapuhelin, mika kayttdaa Androidin Nougat 7.1 kayttdjarjestel-
man versiota. Flurryn kanssa paadyin tekemaan kayttétapauksen, jossa
seurataan kaikkien nappien, sivujen ja linkkien tapahtumien seurantaa.
Jokaiseen nappiin ja linkkiin on liitetty koodi (Koodi 6). Loin muutaman
kayttajan sovellukseen ja testailin heilla erilaisia tehtavia. Kayttotapauk-
sessa seurataan mita nakyy kojelaudalla, kun sovellusta on kaytetty muu-
tama paiva.

FlurryAgent.logEvent("Rekisterdinti-nappia painettu");

Koodi 6. Esimerkki koodista. Tassa tapauksessa seurataan rekisterointi si-
vun painiketta, johon koodi on liitettyna.

Sovelluksen kayttajapolkuun on automaattisesti tullut nakyma, kuinka
monta kertaa kirjautumisen painiketta on painettu seka rekisteroitymi-
sen linkkia (Kuva 13).

Start Session
(16)

Kirjaudu-nappia painettu Rekisterointi-Linkki&auml;...
(14) (2)

Kuva 13. Kayttajapolku.

Seurattuna on myds mita painiketta tai linkkeja on painettu, samalla seu-
raten paivittaisia keskiarvoja eventeille, joissa huomataan kirjautumisen
painikkeen olevan painettuna eniten (Kuva 14).
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Unique Events
Event per
Event Users Session
Total Event Occurrencese (Daily (Daily

Event Name Occurrences (Daily Avg) Avg) Avg)
Tunteja Lisatty 1 0.03 0.03 0.06
Kirjauduttu ulos-nappia painettu 5 0.16 0.03 0.31
Tutoriaali katsottu-nappia painettu 1 0.03 0.03 0.06
Kirjaudu-nappia painettu 22 0.69 0.09 1.38
Rekisterointi-Linkki&d painettu 8 0.25 0.09 0.50
Lis&a urheilutunteja paasivulta-nappia 3 0.09 0.03 0.19
painettu ’ ’ ’
Rekisterginti-sivun eventti 6 0.19 0.09 0.38
Rekisterdinti-nappia painettu 8 0.25 0.09 0.50
Paasivun-sivun eventti 15 0.47 0.09 0.94
Tutoriaali-sivun eventti 1 0.03 0.03 0.06
Tutoriaali-linkkia painettu 1 0.03 0.03 0.06

Kuva 14. Kuinka monta kertaa eventit ovat lauenneet kokonaisuudes-

saan ja niiden keskiarvot.

Eventtien seurannassa nahddan, miten istunnon aikana on laukaistu
eventteja. Naissa istunnoissa nahddan 1-2 eventtien laukaisun olleen

yleisempéaa kuin 3-9 laukaisua (Kuva 15).

Event Details Dashboard |/ Events Per Session
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Kuva 15. Kuinka monta eventtiad on laukaistu per istunto.

Kaikki asiat esiintyvat automaattisesti kojelaudalla, kun kaikki on oikein
tehty sovelluksessa. Nailld saa helposti eventeista tietoa, mita sovelluk-
sessa laukaistaan useasti ja mita ei laukaista usein. Tama antaa heti tie-
toa, mita asiaa voidaan parantaa, jotta moni kayttdja suorittaisi askeleet.
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Seka tieto, kuinka monta eventtia tapahtuu tietyn istunnon aikana, joka
auttaa ymmartamaan, kuinka monta kertaa tietyt tapahtumat tapahtu-
vat.
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8 YHTEENVETO

Opinnaytetyon aihe oli itselleni aivan tuntematon seka haastava. Ohjel-
mointia en ole opetellut tai kdyttanyt ensimmaisen lukuvuoden jalkeen
ammattikorkeakoulussa ja se nakyi aika vahvasti tehdessani tyéta. Opin-
ndytetyodni teorian puoleinen osa onnistui mielestani hyvin ja siita sain
melko laajasti kasaan tietoa seka pystin tiivistamaan sen hyvan kokoiseksi
paketiksi. Mobiilianalytiikka teorian osalta oli mielenkiintoista luettavaa
seka ymmarsin melkein heti, mita niissa ajettiin takaa sovelluskehittdjien
nakokulmasta. Kanssa opin tuntemaan itselleni tuntemattoman aihealu-
een teoriassa ja kasaamaan siitda opinndytetyon. Lahteita l0ytyi monta
linkkia ja sain paljon tietoa internetista seka E-kirjoista, mutta fyysista kir-
jaa en saanut kasiini ollenkaan tahan opinnaytetyéhon, mika olisi ollut
erittdin hyva lisays lahdeluetteloon.

Kaytanto ei onnistunut silla tavalla, mita oletin eikd mika oli opinnayte-
tyossani tarkoitus. Opinndytetyohon annettu aika oli omasta mielestani
aika tiukka, vaikka paadyin yksinkertaiseen sovellukseen, niin se tuotti
paljon ongelmia ja ndin ollen ongelmakohtien ratkaisu koodissa vei itsel-
tani paljon aikaa. Se taas viivastytti kokonaisuuden kasaamista. Aluksi so-
vellustani aloittaessa etsin ohjetta, jonka pohjalta aloitin tekemaan yk-
sinkertaisen sovelluksen. Sovellus sisdlsi kirjautumisen ja rekisterdinnin
tietokantaan seka sovelsin muita asioita siihen. Kaikki asiat tosin ei sovel-
luksessani toimineet, kuten pitdisi ja eivat tulleet kdyttoon opinnayte-
tyossani. Kaytantoon vield piti tulla enemman kayttajien seurantaa,
mutta siihen asti en kerennyt tekemaan. Kanssa piti luoda tehtavia oppi-
laille ja opetusmateriaali liitteend, mutta aika otti siindkin vastaan Tyota
olisi voinut jatkaa enemmankin, varsinkin kaytannon puolelta, jossa aika-
taulu ja osaamistaitoni otti vastaan. Toisaalta teorian puolelta myos olisi
pitanyt rajata vield enemman aiheita ja ndin ollen lopulta kdytanto jai
suppeaksi. Kaytin aikaa viimeisen viikon ajan kokonaan kaytantoon en-
nen opponointia ja valiseminaaria seka kirjotusasun korjaamiseen, jota
oli syonyt liiallinen aika teoriaosuuden kasaamiseen. Hiihtoloma viikon
aikana korjailin kirjoitusvirheita seka lahdeviittauksia.

Hyvia puolia mita opin opinndytetydn aikana, vastapainoksi koodaamis-
taitojeni puutteisiin oli se, etta opettelin kdayttamaan Android Studiota,
jota en ollut aiemmin kadyttanyt ja my6s en aiemmin ollut tehnyt mobii-
lisovellusta. Lopulta olen itse tyytyvdinen opinndytetyohoni teorian
osalta ja hieman pettynyt kdytantoon.



LAHTEET

30

Android. (n.d). Create an Android Project. Viitattu 20.2.2017.
https://developer.android.com/training/basics/firstapp/creating-pro-

ject.html

Amplitude. (n.d). Mobile Analytics: A Complete Guide to App Retention
and Engagement. Viitattu 2.2.2017. https://amplitude.com/mobile-an-

alytics

Appcelerator. (n.d). Stop Guessing, Start Measuring: 5 Mobile Metrics
for Great Apps. E-kirja. Viitattu 26.1.2017. http://appcelerator.uber-
flip.com/i/272485-stop-guessing-start-measuring-5-mobile-metrics-for-
great-apps

AppDynamics. (2015). 16 metrics to ensure mobile app success.
https://www.appdynamics.com/media/uploaded-fi-
les/1432066155/white-paper-16-metrics-every-mobile-team-should-
monitor.pdf Viitattu 4.2.2017

Appsee. (n.d). The Complete KPl Handbook for Mobile Apps: Measuring
the Right metricics for Each Phase of Your App. E-Kirja. Viitattu
26.1.2017
https://www.appsee.com/ebooks/mobile-apps-kpi-handbook

App47.(2014). Want to Measure the ROI of Your Enterprise Mobile App?
Take a Good, Hard Look at Analytics. Viitattu 10.2.2017
http://www.app47.com/2014/03/06/want-to-measure-the-roi-of-your-
enterprise-mobile-app-take-a-good-hard-look-at-analytics/

Beer, W. (2016). Mobile App Analytics. E-kirja. Viitattu 2.2.2017
https://assets.dynatrace.com/content/dam/en/cs/Mobile-App-Analy-
tics-Dynatrace-Ruxit.pdf

Biterati. (2016). Game Analytics Offers “Inside Look” Into Gamer Habits.
Kirjoitus blogissa 23.2.2016. Viitattu 20.2.2017. http://bite-
rati.com/2016/02/game-analytics-offers-inside-look-into-gamer-habits/

Bourne, J. (2016). Majority of firms using KPIs for mobile seeing positive
benefits. Kirjoitus verkkouutisessa 13.1.2016. Viitattu 10.2.2017.
http://www.appstechnews.com/news/2016/jan/13/majority-firms-
using-kpis-mobile-seeing-positive-benefits/



https://developer.android.com/training/basics/firstapp/creating-project.html
https://developer.android.com/training/basics/firstapp/creating-project.html
https://amplitude.com/mobile-analytics%20Viitattu%202.2.2017
https://amplitude.com/mobile-analytics%20Viitattu%202.2.2017
http://appcelerator.uberflip.com/i/272485-stop-guessing-start-measuring-5-mobile-metrics-for-great-apps%20Viitattu%2026.1.2017
http://appcelerator.uberflip.com/i/272485-stop-guessing-start-measuring-5-mobile-metrics-for-great-apps%20Viitattu%2026.1.2017
http://appcelerator.uberflip.com/i/272485-stop-guessing-start-measuring-5-mobile-metrics-for-great-apps%20Viitattu%2026.1.2017
https://www.appdynamics.com/media/uploaded-files/1432066155/white-paper-16-metrics-every-mobile-team-should-monitor.pdf%20Viitattu%204.2.2017
https://www.appdynamics.com/media/uploaded-files/1432066155/white-paper-16-metrics-every-mobile-team-should-monitor.pdf%20Viitattu%204.2.2017
https://www.appdynamics.com/media/uploaded-files/1432066155/white-paper-16-metrics-every-mobile-team-should-monitor.pdf%20Viitattu%204.2.2017
https://www.appsee.com/ebooks/mobile-apps-kpi-handbook
http://www.app47.com/2014/03/06/want-to-measure-the-roi-of-your-enterprise-mobile-app-take-a-good-hard-look-at-analytics/
http://www.app47.com/2014/03/06/want-to-measure-the-roi-of-your-enterprise-mobile-app-take-a-good-hard-look-at-analytics/
https://assets.dynatrace.com/content/dam/en/cs/Mobile-App-Analytics-Dynatrace-Ruxit.pdf
https://assets.dynatrace.com/content/dam/en/cs/Mobile-App-Analytics-Dynatrace-Ruxit.pdf
http://biterati.com/2016/02/game-analytics-offers-inside-look-into-gamer-habits/
http://biterati.com/2016/02/game-analytics-offers-inside-look-into-gamer-habits/
http://www.appstechnews.com/news/2016/jan/13/majority-firms-using-kpis-mobile-seeing-positive-benefits/
http://www.appstechnews.com/news/2016/jan/13/majority-firms-using-kpis-mobile-seeing-positive-benefits/

31

Luk, G. & Brown, A. (2016.) The Mobile Enterprise Business Applications
Market will Grow to 5128.2 billion by 2022. Kirjoitus lehdistotiedot-
teessa 8.11.2016. Viitattu 10.2.2017. https://www.strategyanaly-
tics.com/strategy-analytics/news/strategy-analytics-press-releases/stra-
tegy-analytics-press-release/2016/11/08/the-mobile-enterprise-busi-
ness-applications-market-will-grow-to-$128.2-billion-by-2022

Darden, M. (2016). Seven benefits of mobile analytics services for app
developers. Kirjoitus blogissa 3.6.2016. Viitattu. 19.01.2017. http://mo-
bilebusinessinsights.com/2016/06/seven-benefits-of-mobile-analytics-
services-for-app-developers/

Drachen, A. (2013). Balance and Flow Maps. Kirjoitus blogissa
30.9.2013. Viitattu 3.2.2017. http://www.gameanalytics.com/blog/ba-
lance-and-flow-maps.html

Drell, L. (2013). 9 Mobile App KPIs to Know. Kirjoitus blogissa 5.9.2013.
Viitattu 4.2.2017. http://mashable.com/2013/09/04/mobile-app-met-
rics/#t38jF83S.mqP

EvokeTechnologies. (2015). Getting the Most Out of Mobile App Analyt-
jcs. Viitattu 10.2.2017. http://www.evoketechnologies.com/blog/get-
ting-most-of-mobile-app-analytics/

Favoritemedium. (n.d). Trello — Delivering Praise and Delight on An-
droid. Viitattu 10.2.2017. http://www.favoritemedium.com/case-
study/trello-android/

Flurry (n.d-a). Real-Time Metrics. Viitattu 8.2.2017. https://devel-
oper.yahoo.com/flurry/docs/analytics/lexicon/realtimemetrics/

Flurry. (n.d-b). Measures. Viitattu 8.2.2017. https://developer.ya-
hoo.com/flurry/docs/analytics/explorer/measures/

Flurry. (n.d-c). Flurry Analytics. Viitattu. 19.01.2017. https://develo-
per.yahoo.com/flurry/docs/analytics/

Flurry. (n.d-d.). Get Started With Flurry Analytics for Android. Viitattu
2.2.2017. https://developer.yahoo.com/flurry/docs/analytics/gettings-
tarted/android/

Flurry. (n.d-e.). Events for Flurry Analytics. Viitattu 19.2.2017 https://de-
veloper.yahoo.com/flurry/docs/analytics/lexicon/eventreporting/

Flurry. (n.d-f.). Funnel Analysis. Viitattu 20.2.2017 https://developer.ya-
hoo.com/flurry/docs/analytics/lexicon/funnelanalysis/



https://www.strategyanalytics.com/strategy-analytics/news/strategy-analytics-press-releases/strategy-analytics-press-release/2016/11/08/the-mobile-enterprise-business-applications-market-will-grow-to-$128.2-billion-by-2022
https://www.strategyanalytics.com/strategy-analytics/news/strategy-analytics-press-releases/strategy-analytics-press-release/2016/11/08/the-mobile-enterprise-business-applications-market-will-grow-to-$128.2-billion-by-2022
https://www.strategyanalytics.com/strategy-analytics/news/strategy-analytics-press-releases/strategy-analytics-press-release/2016/11/08/the-mobile-enterprise-business-applications-market-will-grow-to-$128.2-billion-by-2022
https://www.strategyanalytics.com/strategy-analytics/news/strategy-analytics-press-releases/strategy-analytics-press-release/2016/11/08/the-mobile-enterprise-business-applications-market-will-grow-to-$128.2-billion-by-2022
http://mobilebusinessinsights.com/2016/06/seven-benefits-of-mobile-analytics-services-for-app-developers/
http://mobilebusinessinsights.com/2016/06/seven-benefits-of-mobile-analytics-services-for-app-developers/
http://mobilebusinessinsights.com/2016/06/seven-benefits-of-mobile-analytics-services-for-app-developers/
http://www.gameanalytics.com/blog/balance-and-flow-maps.html
http://www.gameanalytics.com/blog/balance-and-flow-maps.html
http://mashable.com/2013/09/04/mobile-app-metrics/#t38jF83S.mqP
http://mashable.com/2013/09/04/mobile-app-metrics/#t38jF83S.mqP
http://www.evoketechnologies.com/blog/getting-most-of-mobile-app-analytics/
http://www.evoketechnologies.com/blog/getting-most-of-mobile-app-analytics/
http://www.favoritemedium.com/case-study/trello-android/
http://www.favoritemedium.com/case-study/trello-android/
https://developer.yahoo.com/flurry/docs/analytics/lexicon/realtimemetrics/
https://developer.yahoo.com/flurry/docs/analytics/lexicon/realtimemetrics/
https://developer.yahoo.com/flurry/docs/analytics/explorer/measures/
https://developer.yahoo.com/flurry/docs/analytics/explorer/measures/
https://developer.yahoo.com/flurry/docs/analytics/
https://developer.yahoo.com/flurry/docs/analytics/
https://developer.yahoo.com/flurry/docs/analytics/gettingstarted/android/
https://developer.yahoo.com/flurry/docs/analytics/gettingstarted/android/
https://developer.yahoo.com/flurry/docs/analytics/lexicon/eventreporting/
https://developer.yahoo.com/flurry/docs/analytics/lexicon/eventreporting/
https://developer.yahoo.com/flurry/docs/analytics/lexicon/funnelanalysis/
https://developer.yahoo.com/flurry/docs/analytics/lexicon/funnelanalysis/

32

Gauchet S. (n.d) Learn How People Use Your App — An App Analytics
Tools Round-Up. Kirjoitus blogissa. Viitattu 10.2.2017.
http://www.apptamin.com/blog/app-analytics-tools/

Google. (n.d). Google Analytics SDK for Android v3 (Legacy) — Getting
Started. Viitattu 15.2.2017. https://developers.google.com/analy-
tics/devguides/collection/android/v3/

Harty, J. & Aymer, A. (2016) The Mobile Analytics Playbook — A Practical
Guide to Better Mobile Testing. E-kirja. Viitattu 19.1.2017.
https://www.hpe.com/h20195/V2/GetPDF.aspx/4AA6-4189ENW.pdf

Hiltunen, K., Latvala, S. & Kaleva, J-P. (2013) Peliteollisuus — kehitys-
polku. E-kirja. https://www.tekes.fi/globalassets/julkaisut/peliteolli-
suus_kehityspolku.pdf Viitattu 9.2.2017

HockeyApp. (n.d). Viitattu. 19.01.2017. https://www.hockeyapp.net/

Kwakyi, G. (2016). Which KPI Should | Use For My Mobile App Marketing
Plan. Kirjoitus blogissa 24.1.2016. Viitattu 4.2.2017. https://growth-
bug.com/which-kpi-should-i-use-for-my-mobile-app-marketing-plan-
26408021 cc4c#.b7tlzuxng

Lunden, I. (2014). Yahoo Buys Mobile Analytics Firm Flurry For North Of
S200M. Kirjoitus 21.7.2014. Viitattu 5.2.2017.
https://techcrunch.com/2014/07/21/yahoo-is-buying-mobile-analytics-
firm-flurry-for-north-of-200m/

Localystics. (n.d). A Beginner’s Guide to App Analytics. E-kirja. Viitattu
26.1.2017. http://pages.localytics.com/rs/650-CZQ-
842/images/A Beginners Guide to App Analytics .pdf

McCobb J. (2012). Know your customers by applying Mobile Analytics to
your app. Kirjoitus blogissa 8.11.2012. Viitattu 2.2.2017.
http://www.techrepublic.com/blog/software-engineer/know-your-cus-
tomers-by-applying-mobile-analytics-to-your-app/

Newzoo. (2016). The Global Games Market Reaches 599.6 Billion In
2016, Mobile Generating 37%. Kirjoitus artikkelissa 21.4.2016. Viitattu
8.2.2017 https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-
reaches-99-6-billion-2016-mobile-generating-37/

Orange Analytics. (n.d). Orange Analytics Development Process. Viitattu
10.2.2017. http://www.orangeanalytics.com.au/blog/orange-analytics-
mobile-app-development-process



http://www.apptamin.com/blog/app-analytics-tools/
https://developers.google.com/analytics/devguides/collection/android/v3/
https://developers.google.com/analytics/devguides/collection/android/v3/
https://www.hpe.com/h20195/V2/GetPDF.aspx/4AA6-4189ENW.pdf
https://www.tekes.fi/globalassets/julkaisut/peliteollisuus_kehityspolku.pdf%20Viitattu%209.2.2017
https://www.tekes.fi/globalassets/julkaisut/peliteollisuus_kehityspolku.pdf%20Viitattu%209.2.2017
https://www.hockeyapp.net/
https://growthbug.com/which-kpi-should-i-use-for-my-mobile-app-marketing-plan-a6408021cc4c#.b7tlzuxn4
https://growthbug.com/which-kpi-should-i-use-for-my-mobile-app-marketing-plan-a6408021cc4c#.b7tlzuxn4
https://growthbug.com/which-kpi-should-i-use-for-my-mobile-app-marketing-plan-a6408021cc4c#.b7tlzuxn4
https://techcrunch.com/2014/07/21/yahoo-is-buying-mobile-analytics-firm-flurry-for-north-of-200m/
https://techcrunch.com/2014/07/21/yahoo-is-buying-mobile-analytics-firm-flurry-for-north-of-200m/
http://pages.localytics.com/rs/650-CZQ-842/images/A_Beginners_Guide_to_App_Analytics_.pdf
http://pages.localytics.com/rs/650-CZQ-842/images/A_Beginners_Guide_to_App_Analytics_.pdf
http://www.techrepublic.com/blog/software-engineer/know-your-customers-by-applying-mobile-analytics-to-your-app/
http://www.techrepublic.com/blog/software-engineer/know-your-customers-by-applying-mobile-analytics-to-your-app/
https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-99-6-billion-2016-mobile-generating-37/
https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-99-6-billion-2016-mobile-generating-37/
http://www.orangeanalytics.com.au/blog/orange-analytics-mobile-app-development-process%20Viitattu%2010.2.2017
http://www.orangeanalytics.com.au/blog/orange-analytics-mobile-app-development-process%20Viitattu%2010.2.2017

33

Popp, M. (2015). How To Measure Success From An Enterprise Mobile
App. Viitattu 11.2.2017 https://chaione.com/blog/measure-success-en-
terprise-mobile-app/

PocketMonsters. (n.d.). https://bitbucket.org/vinyluntu/pocketmon-
sterscrossplatform

Sharma, R. (2016). How to Calculate Success of Your Enterprise Mobile
Application. Kirjoitus artikkelissa 5.4.2016. Viitattu 11.2.2017.
http://sandhill.com/article/how-to-calculate-success-of-your-enter-
prise-mobile-application/

Statista. (n.d-a). Number of apps available in leading app stores as of
june 2016 .Viitattu 1.2.2017 https://www.statista.com/statis-
tics/276623/number-of-apps-available-in-leading-app-stores/

Statista. (n.d-b). Number of mobile app downloads worldwide from 2009
to 2017 (in millions). Viitattu 26.1.2017 https://www.statista.com/sta-
tistics/266488/forecast-of-mobile-app-downloads/

Thalamus. (2015) Genesis Stories: An Interview with Flurry Founder Sean
Byrnes. Kirjoitus blogissa 30.7.2015. Viitattu 5.2.2017. http://www.tha-
lamus.co/blog/flurry-founder-sean-byrnes/

ToniKamiTV. (2016) New Login & Register Android App Tutorial. Viitattu
19.2.2017. https://www.youtube.com/playlist?list=PLe6007ed8E-
TztoF2K3y4VdDgT6APZ0ka

Walz, A. (2015a) The Data Behind Customer Acquistion and Retention
For F2P Mobile Games. Kirjoitus blogissa 9.4.2015. Viitattu 8.2.2017.
https://www.apptentive.com/blog/2015/04/09/the-data-behind-custo-
mer-acquisition-and-retention-for-f2p-mobile-games/

Walz, A. (2015b). The Five Mobile Marketing Metrics That Matter Most.
Kirjoitus blogissa 7.4. 2015. Viitattu 9.2.2017.
https://www.apptentive.com/blog/2015/04/07/the-five-mobile-marke-
ting-metrics-that-matter-most/

[x]Cube LABS. (2016) How TO Measure The Success Of Enterprise Mobile
Apps. Kirjoitus blogissa 7.7.2016. Viitattu 11.2.2017. https://www.xcu-
belabs.com/our-blog/enterprise-mobility/measure-success-enterprise-

mobile-apps/



https://chaione.com/blog/measure-success-enterprise-mobile-app/
https://chaione.com/blog/measure-success-enterprise-mobile-app/
https://bitbucket.org/vinyluntu/pocketmonsterscrossplatform
https://bitbucket.org/vinyluntu/pocketmonsterscrossplatform
http://sandhill.com/article/how-to-calculate-success-of-your-enterprise-mobile-application/
http://sandhill.com/article/how-to-calculate-success-of-your-enterprise-mobile-application/
https://www.statista.com/statistics/276623/number-of-apps-available-in-leading-app-stores/
https://www.statista.com/statistics/276623/number-of-apps-available-in-leading-app-stores/
https://www.statista.com/statistics/266488/forecast-of-mobile-app-downloads/
https://www.statista.com/statistics/266488/forecast-of-mobile-app-downloads/
http://www.thalamus.co/blog/flurry-founder-sean-byrnes/
http://www.thalamus.co/blog/flurry-founder-sean-byrnes/
https://www.youtube.com/playlist?list=PLe60o7ed8E-TztoF2K3y4VdDgT6APZ0ka
https://www.youtube.com/playlist?list=PLe60o7ed8E-TztoF2K3y4VdDgT6APZ0ka
https://www.apptentive.com/blog/2015/04/09/the-data-behind-customer-acquisition-and-retention-for-f2p-mobile-games/
https://www.apptentive.com/blog/2015/04/09/the-data-behind-customer-acquisition-and-retention-for-f2p-mobile-games/
https://www.apptentive.com/blog/2015/04/07/the-five-mobile-marketing-metrics-that-matter-most/
https://www.apptentive.com/blog/2015/04/07/the-five-mobile-marketing-metrics-that-matter-most/
https://www.xcubelabs.com/our-blog/enterprise-mobility/measure-success-enterprise-mobile-apps/
https://www.xcubelabs.com/our-blog/enterprise-mobility/measure-success-enterprise-mobile-apps/
https://www.xcubelabs.com/our-blog/enterprise-mobility/measure-success-enterprise-mobile-apps/

34

Liite 1
Rekisterdinti luokan koodi.

package com.example.lassensovellus.lassensovellus;

import android.content.Intent;

import android.support.v7.app.AlertDialog;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;

import com.android.volley.RequestQueue;
import com.android.volley.Response;
import com.android.volley.toolbox.Volley;
import com.flurry.android.FlurryAgent;

import org.json.JSONException;
import org.json.JSONObject;

public class Rekisterointi extends AppCompatActivity {

@Override

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.activity_rekisterointi);

final EditText Islka = (EditText) findViewByld(R.id.Islka);

final EditText IskokoNimi= (EditText) findViewByld(R.id.IsKokoNimi);

final EditText IsKayttajaTunnus= (EditText) findViewByld(R.id.IsKayttajaTunnus);
final EditText IsSalasana= (EditText) findViewByld(R.id.IsSalasana);

final Button IsRekBtn = (Button) findViewByld(R.id.IsRekBtn);

FlurryAgent.logEvent("Rekisterdinti-sivun eventti");

IsRekBtn.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {

FlurryAgent.logEvent("Rekisterdinti-nappia painettu");

final String nimi = IsKokoNimi.getText().toString();

final String kayttajatunnus = IsKayttajaTunnus.getText().toString();
final String salasana = IsSalasana.getText().toString();

final int ika = Integer.parseint(Islka.getText().toString());
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FlurryAgent.setAge();

Response.Listener<String> responselistener = new Response.Lis-
tener<String>(){
@Override
public void onResponse(String response) {
try {
JSONObject jsonResponse = new JSONObject(response);
boolean success = jsonResponse.getBoolean("success");
if (success){
Intent intent = new Intent(Rekisterointi.this, Etusivu.class);
Rekisterointi.this.startActivity(intent);
lelse {
AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(Rekiste-
rointi.this);
builder.setMessage("Rekisterdinti Epdonnistui”)
.setNegativeButton("Yrita Uudelleen", null)
.create()
.show();

}

} catch (JSONException e) {
e.printStackTrace();
}
}
2

RekisterointiPyynto rekisterointiPyynto = new RekisterointiPyynto(nimi,
kayttajatunnus, ika, salasana, responselistener );

RequestQueue queue = Volley.newRequestQueue(Rekisterointi.this);

gueue.add(rekisterointiPyynto);

N;
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