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STRESZCZENIE Niniejszy artykut odnosi si¢ do problemu zbierania informacji o zachowaniu uzytkow-
nikoéw aplikacji mobilnych, a w szczegolnosci tych zachowaniach, ktore przektadaja
si¢ na konkretny wynik finansowy, czyli tzw. monetyzacj¢. W artykule zaprezento-
wano podstawowe wskazniki wspierajace analiz¢ zachowan klientow. Przedstawiono
rowniez rozwigzanie techniczne — narzgdzie wspierajace proces pozyskiwania danych
o zachowaniu uzytkownikow. Proponowane rozwiazanie zbudowane zostato na pod-
stawie silnika Unity 3D, ktory jest dzi$ podstawa na rynku rozwigzan mobilnych. Po-
wodzenie Unity 3D wynika gtéownie z tego, Ze jest to narzedzie programistyczne, shu-
zace do wytwarzania aplikacji z poziomu edytora, a przy odpowiedniej konfiguracji
pozwala na dodawanie kolejnych elementow aplikacji bez ingerencji w kod zrodtowy.
Dodatkowo w zaprezentowanym rozwigzaniu wykorzystano gotowy zestaw narzedzi
i bibliotek programistycznych Django wraz z rozszerzeniem Django Rest Framework.

Wprowadzenie

Ilo$¢ dostarczanych na rynek aplikacji mobilnych mozna dzi$ mierzyé w milionach wydan,
co dla ich tworcéw stanowi powazne wyzwanie. Finansowy sukces zwigzany z pozytywnym
przyjeciem produktu dotyczy tylko niewielkiej ilosci pozycji. Wsparciem dla komercyjnego
sukcesu staje si¢ ciggty monitoring zachowan odbiorcow, kontakt z uzytkownikami, sledzenie
trendow oraz najlepsze dopasowanie propozycji do oczekiwan klientow. Producenci niejako
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zmuszeni przez rynek gromadza dane o klientach, o tym, w jaki sposob korzystaja oni z pro-
ponowanych pozycji, jaka jest czestotliwos¢ odwiedzin oraz kiedy najchetniej dokonywane sa
zakupy w aplikacji. Gromadzenie tego typu danych jest juz podstawa w planowaniu i rozwoju
istniejacych rozwiazan mobilnych, a bez tego budowanie kolejnych wydan staje si¢ bardzo ryzy-
kowne — podatne na duzy wpltyw czynnika losowego. Wszelkiego rodzaju nagrody, planowane
przy korzystaniu z danej aplikacji, powinny by¢ dostosowane do faktycznych realiow zwigza-
nych z ich funkcjonowaniem. Jesli na przyklad wprowadzamy nagrode¢ za odwiedziny w aplika-
cji wynikajacg z trzydniowych logowan, musimy mie¢ podstawe, by sadzi¢, ze takie przypadki
w ogble miaty miejsce, w przeciwnym wypadku nagroda nie spelni oczekiwan. Sledzenie i agre-
gacja danych statystycznych w sposob §wiadomy przez tworcéw daje oczywiste korzysci, jednak
nie dla wszystkich ten temat jest podstawa funkcjonowania na rynku aplikacji mobilnych.

1. Rozwigzania wspierajace monitorowanie aktywnoSci uzytkownikaw aplikacji mobilnych

Wsrdd istniejacych rozwigzan wspierajacych gromadzenie i analize danych, wymienié
mozna przede wszystkim firm¢ Google i jej podstawowy produkt z tego zakresu, tj. Google
Analytics. Dodatkowo po stronie konkurencji na uwage zastuguje KISSmetrics. Wymienione
rozwigzania nie sg jedynymi dostgepnymi. Dodatkowo wskaza¢ mozna:

— GameAnalytics — rozwigzanie darmowe, wspierajgce takie technologie jak: i0S, Android,

Unity3D oraz Xamarin,

— deltaDNA — rozwigzanie ptatne 150 USD miesigcznie za 15 000 uzytkownikow, wspiera

takie technologie jak: i0S, Android, Unity3D oraz GameMaker,

— Google Mobile App Analytics — rozwigzanie darmowe wspierajace Google Analytics

SDK,
— Flurry Analytics — rozwigzanie darmowe wspierajace takie technologie jak: Objective-C,
Android oraz Swift.

Jesli chodzi o $srodowisko programistyczne, to tylko GameAnalytics oraz deltaDNA korzy-
stajg z silnika Unity3D. Jest to zintegrowane srodowisko stanowigce obecnie podstawe dla two-
rzenia gier mobilnych. Rozwiazania analityczne dla aplikacji mobilnych wymagaja w wigkszos$ci
recznej implementacji w kodzie zrodlowym. W konsekwencji prowadzi to do zwigkszenia prac
programistycznych i kosztow wytworzenia oferowanego produktu.

O tym, jak wazna jest analiza aktywnosci uzytkownikéw aplikacji, $wiadczy chociazby to,
jak bardzo ten temat jest wspierany przez czotowe firmy, takie jak Google czy Yahoo. Propo-
nowane przez nie produkty z tego zakresu sg dzi§ podstawg na rynku aplikacji internetowych.

2. Podstawowe wskaniki aktywnoSci uzytkownikow aplikacji mohilnych

Komercyjny sukces aplikacji mobilnej powinien przeklada¢ si¢ na konkretne wyniki fi-
nansowe zwigzane z pozyskaniem $rodkéw od uzytkownikéw. Temat ten zwigzany jest z mo-
netyzacja, czyli przetozeniem aktywnosci odbiorcy na wynik w postaci ztozonej platnosci badz
wyswietlenia zamieszczonej reklamy. Dlatego tez rozpoznanie preferencji uzytkownika oraz
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tego, w jaki sposob chetniej wydaje pieniadze w ramach aplikacji i czy w ogole jest sktonny
do tego typu dziatan, staje si¢ podstawg prognozowania przychodow tworcy, a wigc jego szans
na finansowy sukces. Na rynku aplikacji mobilnych wystepuja obecnie dwie podstawowe gru-
py. Pierwsza grupa to aplikacje b¢dace kanatem do dystrybucji rzeczywistych produktéw (ang.
transactional apps), takie jak Amazon, Booking.com czy Uber, zwane aplikacjami transakcyj-
nymi. Drugg stanowig aplikacje, ktére same w sobie sg produktem (ang. product apps), takie jak
Facebook, WhatsApp czy Twitter. W niniejszym opracowaniu zaprezentowane zostang wskaz-
niki efektywnosci dedykowane aplikacjom z drugiej grupy.

Podstawowe informacje, ktéore mozna uzyskaé, odnosza si¢ po pierwsze do aktywnosci
uzytkownika, a po drugie do wspomnianej monetyzacji, przektadajacej si¢ na przychdd po stro-
nie tworcy. Wydobycie informacji dotyczacej aktywnos$ci uzytkownikéw bazuje gltéwnie na
dwoch zdarzeniach, tj. uruchomieniu aplikacji przez uzytkownika (tutaj wazna jest data i godzi-
na zdarzenia) oraz zakonczeniu korzystania z aplikacji (wraz z datg i godzing zdarzenia).

Wsrdd najpopularniejszych wskaznikow wykorzystywanych przy analizie aktywnoS$ci
wymieni¢ nalezy retencje (ang. retention). Badanie tego wskaznika ma szczegodlne znaczenie
w darmowych aplikacjach mobilnych, przede wszystkim darmowych grach, gdyz tutaj liczy si¢
zbudowanie dtugoterminowe;j relacji z uzytkownikiem. Zadowolony, zaciekawiony uzytkownik
chetniej powraca do gry i jest sktonny w przyszlo$ci zaptaci¢ za nowe doswiadczenia wynika-
jace z uzytkowania aplikacji. Dlatego tez gry powinny wykazywa¢ wskaznik wysokiej retencji,
co pozwala na zbudowanie relacji z odbiorcg. Retencj¢ oblicza si¢ na podstawie liczby uzytkow-
nikéw powracajacych do aplikacji. Dzien pobrania jest tzw. dniem zerowym (tutaj nie liczymy
retencji), dopiero kolejne odwiedziny w aplikacji w dniu nastgpnym $wiadcza o ,,zatrzymaniu”
uzytkownika i wtedy liczona jest retencja. Wskaznik ten budowany jest dla r6znych czasokresow
(liczonych od dnia instalacji), najczgsciej dla dnia, tygodnia lub miesigca.

Kolejnym waznym wskaznikiem jest liczebno$¢ aktywnych uzytkownikow. Wskaznik ten
mozemy stosowac dla:

— dni — liczba aktywnych uzytkownikéw w danym dniu DAU (ang. Daily Active Users),

— tygodni — liczba aktywnych uzytkownikow w danym tygodniu WAU (ang. Weekly Active

Users),

— miesigcy — liczba aktywnych uzytkownikéw w danym miesigcu MAU (ang. Monthly Ac-

tive Users),

Zastosowanie wymienionego wskaznika pozwala na obserwacj¢ zmieniajacej si¢ bazy
uzytkownikow danej aplikacji. Na podstawie liczby aktywnych uzytkownikéw widzimy, jaki
rozmiar ma nasza baza i jaka jest tendencja — wzrostowa czy malejaca. W praktyce wskaznik
ten taczony jest z analizg retencji, co wydaje si¢ zasadne z punktu widzenia nie tylko obserwacji
ilosci uzytkownikdéw nowych i powracajacych, ale réwniez ich poézniejszego zaangazowania po
stronie aplikacji mobilne;j.

W analizie i zbieraniu danych istotne wydaja si¢ intensywnos¢ oraz powtarzalnos¢ w korzy-
staniu z aplikacji. Pomocne jest tutaj badanie stosunku liczby uzytkownikow aktywnych w skali
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jednego dnia do liczby uzytkownikow aktywnych w skali jednego miesiaca. Odzwierciedleniem
tej proporcji jest wskaznik DAU/MAU.

W przypadku aplikacji mobilnych istotng role odgrywa pierwsze wrazenie uzytkownika
(ang. First Time User Experience — FTUE). Badanie tego zjawiska jest wazne, poniewaz od
pierwszego wrazenia najczesciej (przy duzej konkurencji na rynku) zalezg dalsze losy aplikacji.
Badana jest tutaj historia zachowan odbiorcow, caty proces od instalacji programu po wykonanie
w nim cho¢by poczatkowych aktywnosci (np. zapoznanie z instrukcja czy lektura samouczka).
Pozniejsza analiza tychze danych moze postuzy¢ do wyciagniecia wnioskow na temat produktu.
Jezeli zainteresowanie (liczba poczatkowych pobran aplikacji) byto duze, ale i liczba pézniej-
szych porzucen rownie wysoka, to analiza przyczyn wydaje si¢ by¢ oczywista. Powody moga
by¢ tutaj rdzne, poczawszy od bledow w projekcie, po niewielkg uzyteczno$¢ proponowanego
rozwigzania.

3. Podstawowe wskaniki monetyzacii aplikacji mobilnych

Przy badaniu zjawiska monetyzacji interesuje nas zysk, jaki aplikacja jest w stanie wyge-
nerowaé dzigki wydatkom uzytkownikow. Jak wynika z raportu SWRVE z roku 2016, tylko
0,23% graczy, a wigc niewielka liczba, dostarcza az 60% przychodu w skali miesigca. Koniecz-
na jest tutaj analiza pozostatej czes$ci odbiorcow i okreslenie mozliwych dzialan zmieniajgcych
oszczedne zachowania klientow. Tworcy aplikacji mobilnych najczes$ciej monetyzuja swoj pro-
dukt poprzez wprowadzanie optat za korzystanie z aplikacji. Wystgpuja oplaty jednorazowe lub
tzw. stata optata subskrypcyjna. Dodatkowo, w celu zwigkszenia dochodu, stosowane sg zakupy
w ramach aplikacji (ang. In-App Purchase) oraz reklamy. Uzytkownicy najmniej chetnie wybie-
rajg rozwigzania z gory wymuszajace odptatnos¢ przed skorzystaniem z gry. Dlatego czgsciej
tworcy aplikacji proponujg tzw. mikroptatnosci — dotyczy to zakupu np. nowych funkcjonalnos$ci
czy usprawnien. Mimo tak konstruowanych mechanizméw zakupdéw nie sa one konieczne, aby
wersja podstawowa aplikacji nadal dziatata.

Podstawowym wskaznikiem mierzacym dochod generowany ze wszystkich transakcji
w danej aplikacji jest laczny dochdd. Kolejnym obserwowanym jest transakcja, czyli catkowita
taczna liczba unikalnych transakeji w ramach sklepu zaimplementowanego w danej aplikacji.

Majac do dyspozycji dwa powyzsze wskazniki, mozemy budowaé §redni dochéd na trans-
akcje. Wskaznik ten okresla $rednig wartos¢ wydatkdéw uzytkownikoéw na zakupy w aplikacji.
Analiza tego wskaznika daje podstawy do ewentualnych zmian w zakresie oferty i cen w sklepie.

Sredni dochéd na uzytkownika wskazuje warto$é przecietnych wydatkow, jakie pojedyn-
czy klient przeznacza na zakupy w aplikacji. Wskaznik ten jest przydatny, jesli prognozujemy
zmian¢ w dochodach w zalezno$ci od liczby uzytkownikow.

Przydatnym wskaznikiem jest konwersja obrazujaca stosunek liczby tych klientow, ktorzy
wykonali co najmniej jedng transakcj¢ w formie gotéwkowej, do catkowitej liczby klientow —
uzytkownikow aplikacji w danym dniu (DAU).
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Odsetek placacych uzytkownikéw jest podobnym wskaznikiem do poprzedniego — ba-
damy tutaj catkowitg liczb¢ klientéw ktorzy dokonali zakupu w stosunku do liczby wszystkich
klientéw danej aplikacji.

Analiza monetyzacji aplikacji mobilnych wspierana jest rowniez przez obserwacj¢ warto-
$ci czasu zycia uzytkownika (ang. Life Time Value, LTV). Wskaznik ten moze by¢ interpreto-
wany jako warto$¢, ktorg klient generuje dla danej aplikacji. Szacowanie tej wartosci odbywa
si¢ na podstawie §redniego dziennego dochodu na uzytkownika oraz liczby dni do ostatniego
logowania w aplikacji.

Liczba odslon reklam w aplikacji jest najbardziej istotna tam, gdzie monetyzacja opiera
si¢ gtownie lub jedynie na reklamach zewngtrznych partnerow. Generowane raporty dotycza
tutaj gtdwnie liczby kliknig¢ na reklame, czyli zainteresowania ich trescig przez uzytkownikow.

Wybor i zastosowanie wskaznikéw jest dla tworcow aplikacji rzeczg indywidualng, powy-
zej zostaly zaprezentowane wskazniki najczgsciej wykorzystywane. Dodatkowym wsparciem
dla analizy byloby zautomatyzowanie wydobywania danych dotyczacych uzytkownikow, jak
i agregacji tych danych, bez konieczno$ci recznej ingerencji w kodzie zrédtowym aplikacji.

4. System automatycznego zhierania i analizy danych o uzytkownikach aplikacii mobilnych

Dotychczas nie powstaly mechanizmy analogiczne do rozwigzania Google Analytics wyko-
rzystywanego w technologiach internetowych, gdzie proste wywotanie skryptu pozwala na $le-
dzenie aktywnoS$ci na witrynie internetowej. Narzedzia dostgpne na rynku zwykle udostepniaja
uzytkownikom API (ang. Application Programming Interface) umozliwiajace przestanie danych
do chmury, jednak po stronie zespotu programistycznego pozostaje kwestia przygotowania od-
powiednich danych i przestanie ich na serwer. Opracowanie zautomatyzowanego mechanizmu,
ktory nie wymaga dodatkowej ingerencji programisty w kod aplikacji, znaczaco zwigkszyloby
mozliwo$ci deweloperow. Praca w takim schemacie nie wydluzy czasu powstawania aplikacji,
a umozliwi lepsze dopasowanie do uzytkownika i w efekcie koncowym moze zosta¢ sktadowa
komercyjnego sukcesu aplikacji.

Rozwiagzanie zaprezentowane w ramach niniejszego artykutu ma za zadanie w jak najwiek-
szym stopniu zautomatyzowac proces zbierania danych o uzytkownikach aplikacji mobilnych.
Za cel postawiono zaimplementowanie biblioteki programistycznej, ktora w sposob komplek-
sowy i w jak najwiekszym stopniu automatyczny pozwoli na zbieranie danych statystycznych
w aplikacjach mobilnych. Utatwi to w znacznym stopniu tworcom aplikacji rozpoczecie procesu
zbierania i analizy danych, ktore w przysztosci mogg stanowi¢ bezposrednie przetozenie na kie-
runek dalszego rozwoju. Pamigtajac, ze jest to narzedzie w rekach deweloperdéw, rozwiazanie
oparte zostato na jednym z najpopularniejszych na rynku silnikow umozliwiajacych tworzenie
aplikacji 1 gier mobilnych, Unity3D. Narze¢dzie stworzone przez Unity Technologies moze po-
chwali¢ si¢ najwigkszym w tym momencie procentowym udzialem na rynku gotowych narzedzi
wspierajacych prace zespotow programistycznych (47% zgodnie z raportem Developer Econo-
mics: State of the Developer Nation). Co wazne, jest to udzial wigkszy niz tworzenie aplikacji
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z wykorzystaniem natywnych mechanizmoéw udostgpnianych przez producentow danego syste-
mu. Silnik popularnos$¢ zyskat dzigki mozliwosci kompilacji jednej bazy kodu i1 konfiguracji na
21 dostgpnych platformach sprzetowo-systemowych. Rozszerzenie mozliwos$ci silnika o agre-
gacj¢ danych o uzytkownikach trafi w efekcie do szerokiego grona uzytkownikow docelowych.

Zaproponowane rozwigzanie opiera si¢ na dostgpnych w ramach silnika Unity3D komuni-
katach informujacych aplikacje i obiekty w widoku o rozpoczeciu i zakonczeniu dziatania. Dwie
informacje, ktore w efekcie koncowym przekladaja si¢ na zdecydowana wigkszos¢ zidentyfi-
kowanych powyzej wskaznikow monetyzacji i aktywnosci uzytkownikow. Zaimplementowana
biblioteka silnika Unity3D reaguje na te zdarzenia i w sposob asynchroniczny komunikuje si¢
z serwerem agregujacym dane. Dla dziatania aplikacji jest to przezroczysty proces i nie powi-
nien negatywnie wpltywac na wydajnos¢. Komunikacja zachodzi jednokierunkowo, z aplikacji
mobilnej do serwera. Bez znaczenia jest w tym kontekscie odpowiedz serwera. Warunkiem ko-
niecznym do przestania informacji z aplikacji do serwera jest dostep do internetu w urzadzeniu
korzystajacym z badanej aplikacji. Jesli z jakiego$ powodu nie uda si¢ przestaé¢ danych (awaria
biblioteki, brak dostepu do internetu), nie moze to powodowac bledéw w dziataniu aplikacji. Dla
zapewnienia odpowiednio wysokiej wydajnosci zastosowany zostat mechanizm wspotprogra-
méw (ang. coroutines). Efekty dzialania wspotprograméw widoczne sg w aplikacjach z dyna-
micznie zmieniajacym si¢ obrazem, gdzie zachowana musi by¢ odpowiednia liczba klatek na se-
kund¢ w wyswietlanym obrazie (gry mobilne, aplikacje z duza ilo§cig animowanych elementow).
W praktyce zastosowanie wspotprograméw w implementowanej bibliotece oznacza, ze w sytu-
acji, gdy przesytanie danych do serwera potrwa dtuzej niz jedna klatka animacji, proces zostanie
zatrzymany 1 wznowiony w kolejnej klatce. Dla dalszego uproszczenia korzystania z biblioteki
cato$¢ udostepniona zostaje w formie gotowego do wykorzystania w edytorze Unity3D prefabry-
katu, z prostym interfejsem uzytkownika umozliwiajacym dodatkowa konfiguracje biblioteki.
Czynnosci, ktore w efekcie koncowym pozostaja po stronie tworcy, to konfiguracja biblioteki
przez podanie unikalnego klucza dla aplikacji mobilnej. Klucz ten pozwala w kolejnych etapach
na identyfikacje, jakiej aplikacji dotycza wpisy zebrane w ramach serwera petniacego funkcje
agregatora danych statystycznych, co jest istotne, jesli jednocze$nie monitorujemy uzytkowni-
kow wielu aplikacji mobilnych.

Dane zbierane w ramach aplikacji mobilnych nie powinny by¢ przechowywane lokalnie na
urzadzeniach uzytkownikow. W ten sposob deweloper nie miatby do nich dostgpu na zadanie.
Rozwigzaniem w takiej sytuacji jest konfiguracja i udostgpnienie serwera, ktory pelni¢ bedzie
funkcje agregatora dla danych przesytanych z poszczegdlnych urzadzen i zainstalowanych na
nich aplikacji. Schemat pracy biblioteki Unity3D wraz z agregatorem danych zaprezentowano
ponizej.
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Rysunek 1. Schemat pracy biblioteki Unity3D

Zrédto: opracowanie whasne.

W zwiazku z powyzszym serwer musi by¢ systemem o wysokiej dostgpnosci, z krotkim
czasem odpowiedzi i zdolnym do przetworzenia duzej ilosci zgdan przechowywanych w rela-
cyjnej bazie danych. Wymagania te spetnia framework do tworzenia aplikacji Django, oparty
na Pythonie. Zaréwno wbudowane narzg¢dzia frameworka, jak i jego rozszerzenia, zapewniaja
prosta Sciezke do implementacji API — zapisywania zadan w bazie danych oraz zarzadzanie ser-
werem z poziomu panelu administracyjnego. Framework Django doczekat si¢ w ostatnim czasie
wersji oznaczonej numerem 1.9 1 posiada bogate wsparcie dla spotecznos$ci open source. Mno-
gos¢ bibliotek i rozszerzen znaczaco usprawnia biezgcg prace programisty. Dzigki zastosowaniu
rozszerzenia o nazwie Django Rest Framework wickszo$¢ mechanizmoéw niezbednych do uru-
chomienia API REST zostata automatycznie uwzglgdniona w aplikacji. Na potrzeby implemen-
tacji niniejszego rozwigzania Django umozliwito zautomatyzowanie czg¢sci prac przez wyko-
rzystanie gotowych elementéw pozwalajacych na projektowanie API czy zarzadzanie obiektami
w bazie danych dzigki wbudowanemu mechanizmowi ORM (mapowanie obiektowo-relacyjne).
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W ramach serwera agregujacego dane niezbedne byto zaprojektowanie bazy przechowuja-
cej zdarzenia przesytane z aplikacji mobilnych. Z punktu widzenia Django oznaczato to utwo-
rzenie modelu danych, dzigki ktéoremu framework w sposob automatyczny generuje strukture
bazy danych w wybranej technologii (dostepne s3g m.in. MySQL, PgSQL, SQLite).

Technologia, w jakiej utworzony zostanie serwer agregujacy dane, pozostaje tematem
otwartym. Nalezaloby przeanalizowaé, czy Django, jako szeroki zestaw narzedzi, nie posiada
zbyt duzego narzutu na tak prosta funkcjonalnos¢ jak API REST. Alternatywa pozostaja mikro-
frameworki specjalizujace si¢ w API, takie jak Silex czy Phalcon.

Zaimplementowana biblioteka, w potaczeniu z serwerem agregujacym dane, stanowi kom-
plet otwierajacy droge do analizy zachowan uzytkownikow i wskaznikoéw monetyzacji aplika-
¢ji mobilnych. Z jednej strony zapewniona zostata spdjnos¢ danych i mechanizm weryfikujacy
ich integralno$¢, z drugiej aplikacja mobilna korzystajaca z biblioteki silnika Unity3D nie traci
pierwotnej wydajnosci. Wszystko dostarczone w formie wygodnego i gotowego do ponownego
wykorzystania komponentu, stanowiagcego jeden ze statych elementow aplikacji.

Podsumowanie

Obserwacja zachowan uzytkownikéw aplikacji nie moze by¢ tematem odlegtym dla ich
tworcow, gtownie ze wzgledu na silng konkurencj¢ na rynku rozwigzan mobilnych. Oczywiste
staje si¢ wiec zautomatyzowanie procesu pozyskiwania tego typu danych, jak i ich agregacji.
Dzi$ wiele firm, takich jak Google czy Yahoo, widzi ten problem i udost¢pnia technologie wspie-
rajace tworcow w zakresie pozyskiwania i analizy danych. Zaproponowane w artykule rozwia-
zanie jest dodatkowa pozycja, oparta na popularnym $rodowisku programistycznym — Unity3D
oraz Django. Dzigki opracowanemu systemowi mozliwe stato si¢ migdzy innymi monitorowanie
takich akcji jak uruchomienie i zakonczenie dziatania aplikacji. Zdarzenia tego typu sg podstawa
przy badaniu aktywnos$ci uzytkownikow rozwigzan mobilnych. Jako dalszy rozwdj warto bylo-
by wprowadzi¢ monitorowanie takich akcji uzytkownika jak zminimalizowanie aplikacji czy
wczytanie / zmiana poziomu, co datoby mozliwo$é obserwacji dtugosci przejscia danego etapu
w grze. Mimo wskazanych propozycji rozwoju proponowane narz¢dzie wspiera optymalizacje
1 automatyzacj¢ pozyskiwania danych o zachowaniu uzytkownikow, a wigc moze by¢ z powo-
dzeniem stosowane przy badaniu zjawiska aktywnosci klientow aplikacji mobilnych.
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Collection and analysis of data about users activity can not be overlooked by their creators, mainly
due to strong competition in the market of mobile solutions. Today, many companies such as
Google or Yahoo see that problem and provide technology to support developers in the field of
data collection and analysis. The solution which is proposed in this article is undoubtedly an addi-
tional value for developers, based on the popular development tools, such as Unity3D and Django.
Using this tool it is possible to monitor user activity within the application, from simple events
such as starting and stopping the application to more complex actions. Events of this type are the
basis of user activity research in mobile solutions. As a further suggestion, it would be helpful
to examine actions, such as minimizing applications, load or level change, which would give the
opportunity to observe the length of transition from one level to another within the game. The
proposed tool supports the optimization and automation of data related with user behavior, so it
can be successfully used for the study of user activity in mobile applications.
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