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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　第2のモバイルアプリケーションのコードを変更することなしに、前記第2のモバイルア
プリケーション内のユーザ開始イベントを検出するためのシステムであって、
　1つまたは複数のサーバであって、
　　ユーザのクライアントデバイス上にインストールされたモバイルアプリケーション管
理アプリケーションから、(i)第1のモバイルアプリケーションにおいて、前記クライアン
トデバイスにインストールされた前記第2のモバイルアプリケーションのコンテンツを提
示するインタラクティブアイテムとのユーザインタラクションのユーザインタラクション
識別子と、(ii)前記インタラクティブアイテムとの前記ユーザインタラクションに応答し
て、前記第1のモバイルアプリケーションによって前記モバイルアプリケーション管理ア
プリケーションに提出されたインタラクティブアイテム識別子とを指定するインタラクシ
ョンデータを受信し、
　　データ記憶デバイスに、前記インタラクションデータの前記受信に基づいて前記イン
タラクティブアイテム識別子を前記ユーザインタラクション識別子にリンクするデータエ
ントリを記憶し、
　　前記モバイルアプリケーション管理アプリケーションから、(i)前記インタラクティ
ブアイテムとの前記ユーザインタラクション後の、前記第2のモバイルアプリケーション
内の指定されたユーザアクションの発生と、(ii)前記インタラクティブアイテムの前記イ
ンタラクティブアイテム識別子とを指定するイベントデータを受信し、
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　　前記指定されたユーザアクションが、前記イベントデータによって指定された前記イ
ンタラクティブアイテム識別子と、検出されている前記データ記憶デバイス内の前記イン
タラクティブアイテムとの前記ユーザインタラクションの前記ユーザインタラクション識
別子にリンクする前記インタラクティブアイテム識別子との間の一致に基づいて、前記イ
ンタラクティブアイテムとの前記ユーザインタラクションから発生したと決定し、
　　前記指定されたユーザアクションが前記インタラクティブアイテムとの前記ユーザイ
ンタラクションから発生したことを示すデータを提供する
　1つまたは複数のサーバ
を備え、前記1つまたは複数のサーバが、前記指定されたユーザアクションが前記インタ
ラクティブアイテムとの前記ユーザインタラクションから発生したことを示す統計を提示
するために、前記インタラクティブアイテムに関連付けられたエンティティのユーザイン
ターフェースをアップデートする、システム。
【請求項２】
　前記イベントが、前記第1のモバイルアプリケーションにおける前記インタラクティブ
アイテムとの前記ユーザインタラクションに続いて、前記第2のモバイルアプリケーショ
ンのユーザインターフェースとのユーザインタラクションによって開始された、請求項1
に記載のシステム。
【請求項３】
　ユーザインタラクションデータが、前記クライアントデバイスのデバイス識別子を備え
、
　前記イベントデータが、前記クライアントデバイスの前記デバイス識別子を備え、
　前記1つまたは複数のサーバが、前記イベントデータの前記デバイス識別子と一致する
前記ユーザインタラクションデータの前記デバイス識別子にさらに基づいて、前記イベン
トが前記インタラクティブアイテムとの前記ユーザインタラクションから発生したと決定
する、請求項1に記載のシステム。
【請求項４】
　前記1つまたは複数のサーバが、前記インタラクティブアイテムとの前記ユーザインタ
ラクションが発生した時刻および前記イベントが発生した時刻にさらに基づいて、前記イ
ベントが前記インタラクティブアイテムとの前記ユーザインタラクションから発生したと
決定する、請求項1に記載のシステム。
【請求項５】
　前記1つまたは複数のサーバが、前記インタラクティブアイテム識別子と1つまたは複数
のユーザインタラクション識別子との間のリンクを含む複数のデータエントリを識別し、
　前記1つまたは複数のサーバが、前記インタラクティブアイテムとの前記ユーザインタ
ラクションが発生した時刻が、前記1つまたは複数のユーザインタラクション識別子のそ
れぞれの時刻よりも最近であることに基づいて、前記イベントが前記インタラクティブア
イテムとの前記ユーザインタラクションから発生したと決定する、請求項1に記載のシス
テム。
【請求項６】
　前記第1のモバイルアプリケーションが、前記インタラクティブアイテムを提示するウ
ェブブラウザアプリケーションを備える、請求項1に記載のシステム。
【請求項７】
　前記イベントが、前記第2のモバイルアプリケーションを使用する製品またはサービス
の購入を備え、
　前記インタラクティブアイテムが、前記製品またはサービスに関連するコンテンツを提
示し、
　前記イベントデータが、(i)前記製品またはサービスの価格、(ii)前記製品またはサー
ビスの識別子、あるいは(iii)支払情報のうちの少なくとも1つを含む、請求項1に記載の
システム。
【請求項８】
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　第2のモバイルアプリケーションのコードを変更することなしに前記第2のモバイルアプ
リケーション内のユーザ開始イベントを検出するためのコンピュータ実装方法であって、
　ユーザのクライアントデバイス上にインストールされたモバイルアプリケーション管理
アプリケーションから、(i)第1のモバイルアプリケーションにおいて、前記クライアント
デバイスにインストールされた第2のモバイルアプリケーションのコンテンツを提示する
インタラクティブアイテムとのユーザインタラクションのユーザインタラクション識別子
と、(ii)前記インタラクティブアイテムとの前記ユーザインタラクションに応答して、前
記第1のモバイルアプリケーションによって前記モバイルアプリケーション管理アプリケ
ーションに提出されたインタラクティブアイテム識別子とを指定するインタラクションデ
ータを受信するステップと、
　データ記憶デバイスに、前記インタラクションデータの前記受信に基づいて前記インタ
ラクティブアイテム識別子を前記ユーザインタラクション識別子にリンクするデータエン
トリを記憶するステップと、
　前記モバイルアプリケーション管理アプリケーションから、(i)前記インタラクティブ
アイテムとの前記ユーザインタラクション後の、前記第2のモバイルアプリケーション内
の指定されたユーザアクションの発生と、(ii)前記インタラクティブアイテムの前記イン
タラクティブアイテム識別子とを指定するイベントデータを受信するステップと、
　前記指定されたユーザアクションが、前記イベントデータによって指定された前記イン
タラクティブアイテム識別子と、検出されている前記データ記憶デバイス内の前記インタ
ラクティブアイテムとの前記ユーザインタラクションの前記ユーザインタラクション識別
子にリンクする前記インタラクティブアイテム識別子との間の一致に基づいて、前記イン
タラクティブアイテムとの前記ユーザインタラクションから発生したと決定するステップ
と、
　前記指定されたユーザアクションが前記インタラクティブアイテムとの前記ユーザイン
タラクションから発生したことを示す統計を提示するために、前記統計にアクセスするエ
ンティティのユーザインターフェースをアップデートするステップと
を備える、方法。
【請求項９】
　前記イベントが、前記第1のモバイルアプリケーションにおける前記インタラクティブ
アイテムとの前記ユーザインタラクションに続いて、前記第2のモバイルアプリケーショ
ンのユーザインターフェースとのユーザインタラクションによって開始された、請求項8
に記載の方法。
【請求項１０】
　ユーザインタラクションデータが、前記クライアントデバイスのデバイス識別子を備え
、
　前記イベントデータが、前記クライアントデバイスの前記デバイス識別子を備え、
　前記方法が、前記イベントデータの前記デバイス識別子と一致する前記ユーザインタラ
クションデータの前記デバイス識別子にさらに基づいて、前記イベントが前記インタラク
ティブアイテムとの前記ユーザインタラクションから発生したと決定するステップをさら
に備える、請求項8に記載の方法。
【請求項１１】
　前記指定されたユーザアクションが前記インタラクティブアイテムとの前記ユーザイン
タラクションから発生したと決定するステップが、前記インタラクティブアイテムとの前
記ユーザインタラクションが発生した時刻および前記イベントが発生した時刻にさらに基
づいて、前記指定されたユーザアクションが前記インタラクティブアイテムとの前記ユー
ザインタラクションから発生したと決定するステップを備える、請求項8に記載の方法。
【請求項１２】
　前記インタラクティブアイテム識別子と1つまたは複数のユーザインタラクション識別
子との間のリンクを含む複数のデータエントリを識別するステップと、
　前記インタラクティブアイテムとの前記ユーザインタラクションが発生した時刻が、前
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記1つまたは複数のユーザインタラクション識別子のそれぞれの時刻よりも最近であるこ
とに基づいて、前記イベントが前記インタラクティブアイテムとの前記ユーザインタラク
ションから発生したと決定するステップと
をさらに備える、請求項8に記載の方法。
【請求項１３】
　前記第1のモバイルアプリケーションが、前記インタラクティブアイテムを提示するウ
ェブブラウザアプリケーションを備える、請求項8に記載の方法。
【請求項１４】
　前記イベントが、前記第2のモバイルアプリケーションを使用する製品またはサービス
の購入を備え、
　前記インタラクティブアイテムが、前記製品またはサービスに関連するコンテンツを提
示し、
　前記イベントデータが、(i)前記製品またはサービスの価格、(ii)前記製品またはサー
ビスの識別子、あるいは(iii)支払情報のうちの少なくとも1つを含む、請求項8に記載の
方法。
【請求項１５】
　コンピュータプログラムで符号化されたコンピュータ記憶媒体であって、前記コンピュ
ータプログラムが、1つまたは複数のデータ処理装置によって実行されると、前記データ
処理装置に、
　ユーザのクライアントデバイス上にインストールされたモバイルアプリケーション管理
アプリケーションから、(i)第1のモバイルアプリケーションにおいて、前記クライアント
デバイスにインストールされた第2のモバイルアプリケーションのコンテンツを提示する
インタラクティブアイテムとのユーザインタラクションのユーザインタラクション識別子
と、(ii)前記インタラクティブアイテムとの前記ユーザインタラクションに応答して、前
記第1のモバイルアプリケーションによって前記モバイルアプリケーション管理アプリケ
ーションに提出されたインタラクティブアイテム識別子とを指定するインタラクションデ
ータを受信することと、
　データ記憶デバイスに、前記インタラクションデータの前記受信に基づいて前記インタ
ラクティブアイテム識別子を前記ユーザインタラクション識別子にリンクするデータエン
トリを記憶することと、
　前記モバイルアプリケーション管理アプリケーションから、(i)前記インタラクティブ
アイテムとの前記ユーザインタラクション後の、前記第2のモバイルアプリケーション内
の指定されたユーザアクションの発生と、(ii)前記インタラクティブアイテムの前記イン
タラクティブアイテム識別子とを指定するイベントデータを受信することと、
　前記指定されたユーザアクションが、前記イベントデータによって指定された前記イン
タラクティブアイテム識別子と、検出されている前記データ記憶デバイス内の前記インタ
ラクティブアイテムとの前記ユーザインタラクションの前記ユーザインタラクション識別
子にリンクする前記インタラクティブアイテム識別子との間の一致に基づいて、前記イン
タラクティブアイテムとの前記ユーザインタラクションから発生したと決定することと、
　前記指定されたユーザアクションが前記インタラクティブアイテムとの前記ユーザイン
タラクションから発生したことを示す統計を提示するために、前記統計にアクセスするエ
ンティティのユーザインターフェースをアップデートすることと
を備える動作を実行させる命令を備える、コンピュータ記憶媒体。
【請求項１６】
　前記イベントが、前記第1のモバイルアプリケーションにおける前記インタラクティブ
アイテムとの前記ユーザインタラクションに続いて、前記第2のモバイルアプリケーショ
ンのユーザインターフェースとのユーザインタラクションによって開始された、請求項15
に記載のコンピュータ記憶媒体。
【請求項１７】
　ユーザインタラクションデータが、前記クライアントデバイスのデバイス識別子を備え
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、
　前記イベントデータが、前記クライアントデバイスの前記デバイス識別子を備え、
　前記動作が、前記イベントデータの前記デバイス識別子と一致する前記ユーザインタラ
クションデータの前記デバイス識別子にさらに基づいて、前記イベントが前記インタラク
ティブアイテムとの前記ユーザインタラクションから発生したと決定するステップをさら
に備える、請求項15に記載のコンピュータ記憶媒体。
【請求項１８】
　前記指定されたユーザアクションが前記インタラクティブアイテムとの前記ユーザイン
タラクションから発生したと決定するステップが、前記インタラクティブアイテムとの前
記ユーザインタラクションが発生した時刻および前記イベントが発生した時刻にさらに基
づいて、前記指定されたユーザアクションが前記インタラクティブアイテムとの前記ユー
ザインタラクションから発生したと決定するステップを備える、請求項15に記載のコンピ
ュータ記憶媒体。
【請求項１９】
　前記動作が、
　前記インタラクティブアイテム識別子と1つまたは複数のユーザインタラクション識別
子との間のリンクを含む複数のデータエントリを識別することと、
　前記インタラクティブアイテムとの前記ユーザインタラクションが発生した時刻が、前
記1つまたは複数のユーザインタラクション識別子のそれぞれの時刻よりも最近であるこ
とに基づいて、前記イベントが前記インタラクティブアイテムとの前記ユーザインタラク
ションから発生したと決定することと
をさらに備える、請求項15に記載のコンピュータ記憶媒体。
【請求項２０】
　前記第1のモバイルアプリケーションが、前記インタラクティブアイテムを提示するウ
ェブブラウザアプリケーションを備える、請求項15に記載のコンピュータ記憶媒体。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　モバイルアプリケーションは、スマートフォンまたはタブレットコンピュータなどのモ
バイルデバイス上で動作するように設計されたアプリケーションである。いくつかの一般
的なモバイルアプリケーションには、ゲーム、生産性アプリケーション、ビジネスアプリ
ケーション、ならびにニュースおよび情報アプリケーションがある。ネイティブアプリケ
ーションは、特定のタイプのデバイスまたは特定のプラットフォーム上で動作するように
設計されたアプリケーション(たとえば、モバイルアプリケーション)である。一部のプラ
ットフォームは、それらのプラットフォームで動作するように設計されたアプリケーショ
ンにソフトウェア開発キット(SDK)をインストールする必要がある。SDKは、アプリケーシ
ョンの追加機能を提供することができる。
【発明の概要】
【課題を解決するための手段】
【０００２】
　本明細書は、モバイルアプリケーション内で発生するユーザ開始イベントを検出し、ア
プリケーションのコードを変更することなしにイベントを他のイベントと相関させるため
のシステム、方法、デバイス、および技法について説明する。
【０００３】
　一般に、本明細書に記載される主題の1つの革新的な態様は、モバイルアプリケーショ
ンのコードを変更することなしにアプリケーション内のユーザ開始イベントを検出するた
めのシステムにおいて実装することができる。本システムは、ユーザのクライアントデバ
イス上にインストールされたモバイルアプリケーション管理アプリケーションから、(i)
第1のモバイルアプリケーションにおいて、クライアントデバイスにインストールされた
第2のモバイルアプリケーションのコンテンツを提示するインタラクティブアイテムとの
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ユーザインタラクションのユーザインタラクション識別子と、(ii)インタラクティブアイ
テムとのユーザインタラクションに応答して、第2のモバイルアプリケーションによって
モバイルアプリケーション管理アプリケーションに提出されたインタラクティブアイテム
識別子とを指定するインタラクションデータを受信する1つまたは複数のフロントエンド
サーバを含むことができる。フロントエンドサーバは、データ記憶デバイスに、インタラ
クションデータの受信に基づいてインタラクティブアイテム識別子をユーザインタラクシ
ョン識別子にリンクするデータエントリを記憶することができる。フロントエンドサーバ
は、モバイルアプリケーション管理アプリケーションから、(i)インタラクティブアイテ
ムとのユーザインタラクション後の、第2のモバイルアプリケーション内の指定されたユ
ーザアクションの発生と、(ii)インタラクティブアイテムのインタラクティブ識別子とを
指定するイベントデータを受信することができる。本システムは、指定されたユーザアク
ションが、イベントデータによって指定されたインタラクティブアイテム識別子と、検出
されているデータ記憶デバイス内のインタラクティブアイテムとのユーザインタラクショ
ンのユーザインタラクション識別子にリンクするインタラクティブアイテム識別子との間
の一致に基づいて、インタラクティブアイテムとのユーザインタラクションから発生した
と決定する1つまたは複数のバックエンドサーバを含むことができる。バックエンドサー
バは、指定されたユーザアクションがインタラクティブアイテムとのユーザインタラクシ
ョンから発生したことを示すデータをフロントエンドサーバに提供することができ、1つ
または複数のフロントエンドサーバは、指定されたユーザアクションがインタラクティブ
アイテムとのユーザインタラクションから発生したことを示すために、ユーザインターフ
ェースをアップデートする。この態様の他の実装形態は、コンピュータ記憶デバイス上で
符号化された、方法のアクションを実行するように構成された、対応する装置、方法、お
よびコンピュータプログラムを含む。
【０００４】
　これらおよび他の実装形態は、以下の特徴のうちの1つまたは複数を任意で含むことが
できる。いくつかの態様では、イベントは、第1のモバイルアプリケーションにおけるイ
ンタラクティブアイテムとのユーザインタラクションに続いて、第2のモバイルアプリケ
ーションのユーザインターフェースとのユーザインタラクションによって開始された。
【０００５】
　いくつかの態様では、ユーザインタラクションデータは、クライアントデバイスのデバ
イス識別子を含む。イベントデータは、クライアントデバイスのデバイス識別子を含むこ
とができる。1つまたは複数のバックエンドサーバは、イベントデータのデバイス識別子
と一致するユーザインタラクションデータのデバイス識別子にさらに基づいて、イベント
はインタラクティブアイテムとのユーザインタラクションから発生したと決定することが
できる。
【０００６】
　いくつかの態様では、1つまたは複数のバックエンドサーバは、インタラクティブアイ
テムとのユーザインタラクションが発生した時刻およびイベントが発生した時刻にさらに
基づいて、イベントはインタラクティブアイテムとのユーザインタラクションから発生し
たと決定する。1つまたは複数のバックエンドサーバは、インタラクティブアイテム識別
子と1つまたは複数のユーザインタラクション識別子との間のリンクを含む複数のデータ
エントリを識別し、インタラクティブアイテムとのユーザインタラクションが発生した時
刻が、1つまたは複数のユーザインタラクション識別子のそれぞれの時刻よりも最近であ
ることに基づいて、イベントはインタラクティブアイテムとのユーザインタラクションか
ら発生したと決定することができる。
【０００７】
　いくつかの態様では、第2のモバイルアプリケーションは、インタラクティブアイテム
を提示するウェブブラウザアプリケーションを含む。本イベントは、第2のモバイルアプ
リケーションを使用する製品またはサービスの購入を含むことができる。インタラクティ
ブアイテムは、製品またはサービスに関連するコンテンツを提示することができる。イベ
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ントデータは、(i)製品またはサービスの価格、(ii)製品またはサービスの識別子、ある
いは(iii)購入のタイプのうちの少なくとも1つを含むことができる。
【０００８】
　本明細書に記載される主題の特定の実施形態は、以下の利点のうちの1つまたは複数を
実現するように実装することができる。モバイルアプリケーション内で発生するアプリ内
イベントは、アプリケーションのコードを変更することなしに、たとえば、モバイルアプ
リケーションにSDKを追加したり、モバイルアプリケーションのSDKを変更したりすること
なしに、検出し、アプリケーション外で発生する対応するイベントと相関することができ
る。アプリケーションのコードを変更することなしにイベントを相関させることによって
、アプリケーション開発者は、新しいイベントが検出または相関されるたびに、あるいは
イベントを検出または相関させるためのルールが変更されるたびに、モバイルアプリケー
ションのコードをアップデートする必要がなくなる。たとえば、本明細書に記載される技
法を使用しない場合、アプリケーション開発者は、モバイルアプリケーションがインスト
ールされている各モバイルデバイスにインストールされている各モバイルアプリケーショ
ンのコードを変更することなしに、新しいタイプのアプリ内イベントを検出したり、新し
いタイプのアプリ内イベントを、モバイルアプリケーション外で発生する対応するイベン
トと相関させたりすることができない。アプリケーションのコードをアップデートするこ
と、またはアプリケーション自体をアップデートすることは、アップデートされるモバイ
ルデバイスごとに計算コストが高い(たとえば、多くのCPUサイクルおよび大量のネットワ
ーク帯域幅を必要とする)ので、本明細書に記載される技法によって、アプリケーション
開発者はかなりの時間量、コンピューティングリソース、およびネットワークリソースに
対する需要を節約することができる。
【０００９】
　アップデートされたSDKを含むためにモバイルアプリケーションにアップデートをイン
ストールすることはまた、モバイルデバイスのコンピューティングリソースに大きな負担
をかける。たとえば、モバイルネットワークからアップデートをダウンロードすることは
、モバイルデバイスのトランシーバを独占して、モバイルデバイスが他のデータをダウン
ロードまたは送信するのを防止し(たとえば、モバイルデバイスの使用を妨害し)、モバイ
ルデバイスのバッテリを放電させてしまう。モバイルアプリケーションをアップデートす
るために使用されるコードの記憶は、モバイルデバイスの限られたメモリのかなりの量を
消費する可能性がある。したがって、アプリ内イベントの検出を可能にするためのモバイ
ルアプリケーションへのアップデートを回避することによって、バッテリ寿命を向上させ
、プロセッサおよびネットワークデバイスに対する要求を低減し、モバイルデバイスが他
のアクション(たとえば、ユーザによる使用のためにモバイルデバイスを使用可能にする)
を実行することを可能にすることにより、モバイルデバイスの性能を改善することができ
る。
【００１０】
　モバイルアプリケーションをアップデートすることはまた、長くて厳格なコード開発お
よびテストのプロセスを含む。たとえば、新しいアプリ内イベントを検出するためのアッ
プデートを必要としないこと、またはアプリ内イベントを検出するために新しいルールを
使用することにより、アプリケーションのアップデート回数を最小限に抑えることによっ
て、開発およびテストの量を削減することができる。さらに、テストが完了しても、アッ
プデートされたコードにおけるバグは、アップデートされたコードが展開された後にのみ
識別される可能性があり、このことはモバイルアプリケーションのダウンタイムにつなが
る可能性がある。
【００１１】
　前述の主題の様々な特徴および利点を、図面に関して以下に説明する。さらなる特徴お
よび利点は、本明細書に記載される主題および特許請求の範囲から明らかである。
【図面の簡単な説明】
【００１２】
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【図１】モバイルアプリケーション管理システムが、モバイルアプリケーションのコード
を変更することなしに、アプリケーション内で発生するイベントを検出し、そのイベント
を他のイベントと相関させる例示的な環境を示す図である。
【図２】アプリケーションのコードを変更することなしに、アプリケーション内のイベン
トを検出するための例示的なプロセスのフローチャートである。
【図３】モバイルアプリケーション管理システムにイベントを記述するデータを提供する
ための例示的なプロセスのフローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００１３】
　様々な図面における同様の参照番号および名称は同様の要素を示す。
【００１４】
　一般に、本明細書に記載されるシステムおよび技法は、モバイルアプリケーションのコ
ードを変更することなしに、モバイルアプリケーション内で発生するアプリ内イベントを
検出し、イベントを対応するイベント(たとえば、モバイルアプリケーション外で発生す
るイベント)と相関させることができる。たとえば、本明細書に記載される手法は、新し
いSDKをインストールすること、またはモバイルアプリケーションの既存のSDKを変更する
ことなしに、アプリ内イベントの検出および相関付けを可能にする。モバイルアプリケー
ションのコードを変更することなしにイベントを検出および相関させるために、イベント
を相関させるための新規または変更されたイベント、イベントのタイプ、および/または
ルールを使用することができる。相関付けは、モバイルアプリケーション外で発生したイ
ベントを識別することを含むことができるが、モバイルアプリケーション内のユーザによ
って開始されたイベントにつながる。
【００１５】
　いくつかの実装形態では、クライアントデバイス上で実行するモバイルアプリケーショ
ン管理アプリケーションは、モバイルアプリケーションの外およびモバイルアプリケーシ
ョン内で発生するイベントを記述するデータを取得することができる。次いで、モバイル
アプリケーション外で発生したイベントと、モバイルアプリケーション内で、またはモバ
イルアプリケーションを使用して発生したイベントを相関させるために、このデータを使
用することができる。たとえば、モバイルアプリケーションのコンテンツを表すインタラ
クティブアイテムは、ウェブページ上または異なるモバイルアプリケーション内に提示さ
れてもよい。インタラクティブアイテムがモバイルデバイス上でインタラクション(たと
えば、選択)を受信すると、モバイルデバイスは、ユーザがアプリケーションをダウンロ
ードすることができるように(モバイルアプリケーションがモバイルデバイスにインスト
ールされていない場合)、またはモバイルアプリケーションに関連するアクション(たとえ
ば、モバイルアプリケーションへのコンテンツのダウンロード、またはアプリケーション
へのアドオンのダウンロード)を実行できるように、モバイルアプリケーション管理アプ
リケーションを開いてもよい。モバイルアプリケーション管理アプリケーションは、異な
るモバイルアプリケーションから、インタラクティブアイテムの識別子およびユーザイン
タラクションの一意の識別子を受信することができる。モバイルアプリケーション管理ア
プリケーションは、このデータを、インタラクティブアイテムの識別子をユーザインタラ
クションの一意の識別子とリンクするモバイルアプリケーション管理システムに送信する
ことができる。
【００１６】
　インタラクティブアイテムとのユーザインタラクション後、ユーザがモバイルアプリケ
ーション内で(たとえば、モバイルアプリケーションのユーザインターフェースにおいて)
指定されたユーザアクションを実行する場合、モバイルアプリケーション管理アプリケー
ションは、指定されたユーザアクションに関するデータを受信することができる。たとえ
ば、ユーザがコンテンツまたはアドオンをモバイルアプリケーションにダウンロードする
場合、モバイルアプリケーション管理アプリケーションは、インタラクティブアイテムを
識別するデータおよび指定されたユーザアクションを記述するデータをモバイルアプリケ
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ーション管理システムに送信することができる。次いで、モバイルアプリケーション管理
システムは、少なくとも、ユーザインタラクションの一意の識別子とインタラクティブア
イテムの識別子との間のリンクに基づいて、指定されたユーザアクションとインタラクテ
ィブアイテムとのユーザインタラクションとを相関させることができる。
【００１７】
　図1はモバイルアプリケーション管理システム110が、モバイルアプリケーションのコー
ドを変更することなしに、アプリケーション内で発生するイベントを検出し、そのイベン
トを他のイベントと相関させる例示的な環境100である。例示的な環境100は、たとえばロ
ーカルエリアネットワーク(LAN)、ワイドエリアネットワーク(WAN)、インターネット、モ
バイルネットワーク、またはそれらの組合せなどのデータ通信ネットワーク130を介して
クライアントデバイス150と通信するモバイルアプリケーション管理システム110を含む。
【００１８】
　クライアントデバイス150は、スマートフォン、タブレットコンピュータ、ウェアラブ
ルデバイス(たとえば、スマートウォッチ)、車載コンピューティングデバイス、および/
または他のタイプのモバイルデバイスを含むことができる。クライアントデバイス150は
、モバイルアプリケーション152およびモバイルアプリケーション156などのモバイルアプ
リケーションと、モバイルアプリケーション管理アプリケーション158とを含む。もちろ
ん、クライアントデバイス150は、他の数のモバイルアプリケーションを含むことができ
る。モバイルアプリケーションは、ウェブブラウザアプリケーション、ゲームアプリケー
ション、小売業者アプリケーション、ニュースおよび情報アプリケーション、生産性アプ
リケーション、フィットネスアプリケーション、音楽アプリケーション、映画およびビデ
オストリーミングアプリケーションなどを含むことができる。
【００１９】
　モバイルアプリケーション管理アプリケーション158は、クライアントデバイス150が、
モバイルアプリケーションをクライアントデバイスにダウンロードし、クライアントデバ
イス150にインストールされたモバイルアプリケーションをアップデートし、モバイルア
プリケーションのための製品を購入し、モバイルアプリケーションにコンテンツをダウン
ロードし、および/またはモバイルアプリケーションに関する他のアクションを実行する
ことを可能にする。たとえば、ゲームアプリケーションは、ユーザが、モバイルアプリケ
ーション管理アプリケーション158を介して、ゲームのアイテムを取得すること、アップ
グレードまたはアドオンをゲームにダウンロードすること、あるいはゲームの追加機能を
ロック解除することを可能にしてもよい。ユーザは、(たとえば、モバイルアプリケーシ
ョンのユーザインターフェースとインタラクトすることによって)モバイルアプリケーシ
ョン内でこれらのアクションを開始することができ、モバイルアプリケーションは、クラ
イアントデバイス150に、アクションを完了させるためにモバイルアプリケーション管理
アプリケーション158を開かせることができる。たとえば、アクションがアプリケーショ
ン開発者からの購入を必要とする場合、モバイルアプリケーション管理アプリケーション
158は、ユーザから承認または支払い情報を取得し、アプリケーション開発者との購入を
完了することができる。次いで、アプリケーション開発者のアプリケーションサーバは、
アイテムをアプリケーションに提供したり、アプリケーション内の機能をロック解除した
りすることができる。
【００２０】
　モバイルアプリケーションは、別のモバイルアプリケーション、または別のモバイルア
プリケーション内の特定の位置にリンクする(または、モバイルアプリケーションにリン
クをダウンロードさせる)インタラクティブアイテムを提示することができる(たとえば、
ディープリンクを使用して)。インタラクティブアイテムは、電子リソース(たとえば、ウ
ェブページおよびモバイルアプリケーション)上に提示することができるコンテンツアイ
テムであり、インタラクトされると、インタラクティブアイテムを提示しているクライア
ントデバイスに、別の電子リソースにナビゲートさせる。コンテンツアイテムの例は、電
子広告、プロモーション、無料提供、およびモバイルアプリケーションをダウンロードす
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るためのリンクを含む。たとえば、モバイルアプリケーション152は、インタラクティブ
アイテム154を有するウェブページを提示するウェブブラウザアプリケーションであって
もよい。インタラクティブアイテム154は、モバイルアプリケーション156に関連するコン
テンツを表してもよい。たとえば、インタラクティブアイテム154は、モバイルアプリケ
ーション156において実行することができるアクション(たとえば、アドオンをダウンロー
ドする、または機能をロック解除する)に関連するコンテンツを表すことができる。イン
タラクティブアイテム154は、インタラクティブアイテムを提示するためのウェブページ
またはアプリケーションページの予約された部分である、バナーなどのインタラクティブ
アイテムスロットに提示されてもよい。
【００２１】
　ユーザがインタラクティブアイテム154とインタラクトするとき、モバイルアプリケー
ション152は、クライアントデバイス150のユーザがインタラクティブアイテム154によっ
て表されたコンテンツに関連するアクションを完了できるように、クライアントデバイス
150にモバイルアプリケーション管理アプリケーション158を開かせてもよい。モバイルア
プリケーション156がクライアントデバイス150にインストールされていない場合、モバイ
ルアプリケーション管理アプリケーション158は、モバイルアプリケーション156をダウン
ロードするようにユーザに促してもよい。モバイルアプリケーション156がクライアント
デバイス150にインストールされている場合、モバイルアプリケーション管理アプリケー
ション158は、インタラクティブアイテムに関連するアクションを許可するようにユーザ
に促してもよい。たとえば、インタラクティブアイテム154は、アドオンをモバイルアプ
リケーション156にダウンロードするオファーを表してもよい。この例では、モバイルア
プリケーション管理アプリケーション158は、アクションを記述するデータに基づいて、
クライアントデバイス150にインストールされたモバイルアプリケーション158へのアドオ
ンのダウンロードを承認するようにユーザに促してもよい。
【００２２】
　インタラクティブアイテム154は、モバイルアプリケーション管理システム110のインタ
ラクション識別子サーバ120へのリンクを含むことができる。ユーザがインタラクティブ
アイテム154とインタラクトするとき、モバイルアプリケーション152はリンクを識別し、
そのリンクを識別することに応答してインタラクション識別子サーバ120に要求を送信し
てもよい。この要求は、インタラクティブアイテム154のインタラクティブアイテム識別
子を指定するデータを含んでもよい。たとえば、各インタラクティブアイテムは一意の識
別子を有してもよい。インタラクティブアイテムの各インスタンスは、一意の識別子を含
んでもよい。たとえば、複数のモバイルアプリケーションにおいて、複数の異なるウェブ
ページ上に、および/または異なるユーザに、同じインタラクティブアイテムが提示され
てもよい。異なるアプリケーションおよびウェブページの各々におけるインタラクティブ
アイテムの各インスタンスは、インタラクティブアイテムの同じ一意の識別子を含むこと
ができる。
【００２３】
　インタラクション識別子サーバ120は、インタラクティブアイテム154のインタラクティ
ブアイテム識別子に基づいて、ナビゲーションデータをモバイルアプリケーション152に
提供することができる。ナビゲーションデータは、インタラクティブアイテム154によっ
て示されるコンテンツに関連するアクションを完了することができるモバイルアプリケー
ション156を指定することができる。ナビゲーションデータはまた、アクションの完了を
容易にするために、モバイルアプリケーション152にモバイルアプリケーション管理アプ
リケーション158を開かせるデータを含むことができる。いくつかの実装形態では、ナビ
ゲーションデータは、インタラクティブアイテム154に関連するアクションを記述するデ
ータを含む。たとえば、アクションを記述するデータは、ダウンロードされるコンテンツ
、ダウンロードされるアドオン、ロック解除される機能、ゲームアプリケーションに追加
されるアイテム、アクションの購入額を指定するデータ、および/またはそのアクション
に関する他の適切なデータを含んでもよい。このインタラクション識別子サーバ120は、
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インタラクティブアイテム154の一意の識別子に基づいてアクションを記述するこのデー
タを識別することができる。いくつかの実装形態では、モバイルアプリケーション管理ア
プリケーション158は、アクションを記述するデータを、別のサーバから、たとえば、ア
プリケーション開発者のサーバから、インタラクティブアイテム識別子を他のサーバに提
供することによって取得してもよい。
【００２４】
　インタラクション識別子サーバ120はまた、要求に応答して、一意のユーザインタラク
ション識別子をモバイルアプリケーション152に提供することができる。一意のユーザイ
ンタラクション識別子は、インタラクティブアイテム154とのユーザインタラクションを
一意に識別する。たとえば、同じインタラクティブアイテム154または同じインタラクテ
ィブアイテム154の同じインスタンスとの各ユーザインタラクションは、インタラクティ
ブアイテムとの他のユーザインタラクションごとのユーザインタラクション識別子とは異
なる一意のユーザインタラクション識別子を有してもよい。
【００２５】
　モバイルアプリケーション152は、インタラクション識別子サーバ120からナビゲーショ
ンデータおよびユーザインタラクション識別子を受信することができる。たとえば、イン
タラクション識別子サーバ120は、データを指定するパラメータを有するユニバーサルリ
ソースロケーション(URL)またはユニバーサルリソース識別子(URI)の形でデータを提供し
てもよい。モバイルアプリケーション152は、ユーザがモバイルアプリケーション156をダ
ウンロードし、および/またはインタラクティブアイテム154に関連するアクションを許可
することができるように、モバイルアプリケーション管理アプリケーション158を開くた
めにナビゲーションデータを使用することができる。モバイルアプリケーション152はま
た、インタラクティブアイテム154のインタラクティブアイテム識別子、およびインタラ
クション識別子サーバ120から受信したユーザインタラクション識別子を指定するデータ
を、モバイルアプリケーション管理アプリケーション158に提供することができる。モバ
イルアプリケーション管理アプリケーション158は、両方の識別子を記憶する、および/ま
たはモバイルアプリケーション管理システム110のフロントエンドサーバ112に両方の識別
子を送信することができる。
【００２６】
　フロントエンドサーバ112は、インタラクティブアイテム154の受信されたインタラクテ
ィブアイテム識別子と、インタラクティブアイテム154とのユーザインタラクションのユ
ーザインタラクション識別子を、アクティビティ検出器114に提供することができ、これ
は、1つまたは複数のサーバ(たとえば、1つまたは複数のバックエンドサーバ)を使用して
実装されてもよい。アクティビティ検出器114は、インタラクションログ116に、ユーザイ
ンタラクション識別子とインタラクティブアイテム154のインタラクティブアイテム識別
子とをリンクするデータエントリを記憶することができる。いくつかの実装形態では、ア
クティビティ検出器114はまた、データエントリとともに、ユーザインタラクションが発
生した時刻、インタラクションが発生したモバイルアプリケーション152のアプリケーシ
ョン識別子、インタラクティブアイテムがリンクするモバイルアプリケーション156のア
プリケーション識別子、および/またはクライアントデバイス150のデバイス識別子を記憶
してもよい。たとえば、モバイルアプリケーション管理アプリケーション158は、このデ
ータを、インタラクティブアイテム154のインタラクティブアイテム識別子およびユーザ
インタラクション識別子とともにフロントエンドサーバ112に送信することができる。
【００２７】
　ユーザがモバイルアプリケーション管理アプリケーション158を使用してインタラクテ
ィブアイテム154によって表されるコンテンツに関連するアクションを許可する場合/とき
、モバイルアプリケーション管理アプリケーション158は、アクションの発生を指定する
イベントデータと、インタラクティブアイテム154のインタラクティブアイテム識別子を
、フロントエンドサーバ112に提供することができる。モバイルアプリケーション管理ア
プリケーション158は、たとえユーザがインタラクティブアイテム154とのインタラクショ
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ン後にアクションを最初に許可しなくても、このデータを提供することができる。たとえ
ば、ユーザは、モバイルアプリケーション管理アプリケーション158が、モバイルアプリ
ケーションをダウンロードすることを可能にしてもよいが、アドオンをダウンロードした
り、アイテムを購入したり、別のタイプのアクションを完了したりしないことを決定して
もよい。同様に、モバイルアプリケーション158が、ユーザインタラクションが発生した
ときにクライアントデバイス150にすでにインストールされている場合、ユーザは依然と
してアクションを完了しないことを決定してもよい。
【００２８】
　ユーザは、モバイルアプリケーション156を使用してアクションを開始および完了する
ことを後に決定してもよい。たとえば、モバイルアプリケーション156がゲームアプリケ
ーションであり、アクションがゲームアプリケーション用のアドオンをダウンロードする
ことである場合、ユーザは、モバイルアプリケーション156を開いて、ゲームアプリケー
ションのユーザインターフェースを使用してアドオンのダウンロードを開始してもよい。
ダウンロードを完了するために、モバイルアプリケーション156は、ユーザからの承認お
よび/またはユーザからのアドオンに対する支払いを取得するために、モバイルアプリケ
ーション管理アプリケーション158を開いてもよい。承認または支払いが受信されると、
モバイルアプリケーション管理アプリケーション158は、アクション(たとえば、アクショ
ンのタイプ、アクションの名前、アイテムの名前、アドオン、あるいはダウンロードまた
は購入された機能、支払い情報など)、インタラクティブアイテム154のインタラクティブ
アイテム識別子、インタラクションが発生したモバイルアプリケーション152の識別子、
モバイルアプリケーション156の識別子、および/またはクライアントデバイス150のデバ
イス識別子を記述するイベントデータをフロントエンドサーバ112に送信することができ
る。フロントエンドサーバ112は、受信したイベントデータおよびインタラクティブアイ
テム識別子をアクティビティ検出器114に提供することができる。
【００２９】
　後に完了するアクションのインタラクティブアイテム識別子の提供を容易にするために
、モバイルアプリケーション管理アプリケーション158は、クライアントデバイス150にお
けるインタラクティブアイテムとのユーザインタラクションに応答して、モバイルアプリ
ケーション管理アプリケーション158によって受信されたインタラクティブアイテム識別
子を記憶してもよい。たとえば、アプリケーションのダウンロードまたはアクションの完
了を容易にするために、モバイルアプリケーション管理アプリケーション158をオープン
させるユーザインタラクションをインタラクティブアイテムが受信するたびに、モバイル
アプリケーション管理アプリケーション158は、インタラクティブアイテムのインタラク
ティブアイテム識別子を記憶してもよい。モバイルアプリケーション管理アプリケーショ
ン158はまた、インタラクティブアイテムごとにタイムスタンプを記憶してもよい。タイ
ムスタンプは、ユーザインタラクションが発生した時刻を指定してもよい。このようにし
て、モバイルアプリケーション管理アプリケーションは、最近インタラクトしたインタラ
クティブアイテムのインタラクティブアイテム識別子をアクションに割り当てることがで
きる。モバイルアプリケーション管理アプリケーション158がフロントエンドサーバ112に
イベントデータを送信すると、モバイルアプリケーション管理アプリケーション158は、
最近インタラクトしたインタラクティブアイテムのインタラクティブアイテム識別子をイ
ベントデータとともにアクションに提供することができる。
【００３０】
　アクティビティ検出器114は、イベントログ118に、イベントデータ、インタラクティブ
アイテム154のインタラクティブアイテム識別子、インタラクションが発生したモバイル
アプリケーション152の識別子、モバイルアプリケーション156の識別子、および/または
クライアントデバイス150のデバイス識別子を含むデータエントリを記憶することができ
る。アクティビティ検出器114は、イベントデータによって指定されたアクションを、イ
ンタラクティブアイテムとのユーザインタラクションに相関させるために、このデータの
少なくとも一部を使用することができる。たとえば、アクティビティ検出器114は、イン
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タラクティブアイテムとのどのユーザインタラクションがアクションの完了をもたらした
かを決定するために、データを使用することができる。このようにして、アクティビティ
検出器114は、インタラクティブアイテムのアクション完了またはコンバージョン率を追
跡することができる。
【００３１】
　いくつかの実装形態では、アクティビティ検出器114は、モバイルアプリケーション内
で発生するイベント(たとえば、アプリケーション内で完了した、指定されたアクション)
を他のイベント(たとえば、インタラクティブアイテムとのユーザインタラクション)と相
関させるために1つまたは複数のルールを使用する。たとえば、ルールは、しきい値時間
内に特定のインタラクティブアイテムとのユーザインタラクションが発生し、特定の指定
されたアクションが同じデバイスにおいて(または、異なるデバイスにログインした同じ
ユーザを有する異なるデバイスにおいて)発生したときに、特定のタイプのコンバージョ
ンが発生することを指定することができる。本明細書に記載される技法がない場合、新し
いタイプのイベントを相関させるために新しいルールが追加されるたびに、またはルール
が変更されるたびに、イベントが検出される各モバイルアプリケーションのコードをアッ
プデートする必要がある。本明細書に記載される技法を使用して、アクティビティ検出器
114は、モバイルアプリケーション管理アプリケーション158から受信したデータに基づい
てイベントを相関させるために、1つまたは複数のルールを管理し、1つまたは複数のルー
ルを使用することができる。ルールを追加または変更するために各モバイルアプリケーシ
ョンを変更する代わりに、アクティビティ検出器114のみをアップデートする必要がある
。新しいデータがモバイルアプリケーション管理アプリケーション158によってキャプチ
ャされなければならない場合、モバイルアプリケーションを変更することなしに、モバイ
ルアプリケーション管理アプリケーション158をアップデートすることができる。
【００３２】
　いくつかの実装形態では、アクティビティ検出器114は、イベントのインタラクティブ
アイテム識別子に基づいてイベントを相関させる。上述したように、インタラクションロ
グ116は、インタラクティブアイテム識別子をユーザインタラクションのユーザインタラ
クション識別子にリンクするデータエントリを含む。アクティビティ検出器114は、同じ
インタラクティブアイテム識別子を含むインタラクションログのデータエントリを識別す
るために、モバイルアプリケーション内で完了した指定されたアクションのイベントデー
タに含まれるインタラクティブアイテム識別子を使用することができる。このようにして
、アクティビティ検出器114は、インタラクティブアイテム識別子によって識別されるイ
ンタラクティブアイテムとのどのユーザインタラクションが指定されたアクションの完了
をもたらしたかを決定するために、指定されたアクションに対して、同じインタラクティ
ブアイテム識別子を有するものへのデータエントリをフィルタリングすることができる。
【００３３】
　いくつかの実装形態では、インタラクションログ118が、インタラクティブアイテム識
別子をユーザインタラクション識別子にリンクする単一のデータエントリのみを含む場合
、アクティビティ検出器114は、ユーザインタラクション識別子によって識別されるユー
ザインタラクションが、イベントデータの指定されたアクションの実行をもたらしたと決
定してもよい。それに応答して、アクティビティ検出器114は、ユーザインタラクション
識別子によって特定されたユーザインタラクションを、指定されたアクションと相関させ
てもよい。
【００３４】
　アクティビティ検出器114はまた、相関に基づいてインタラクティブアイテムの統計を
アップデートしてもよい。たとえば、アクティビティ検出器114は、インタラクティブア
イテムについて、インタラクティブアイテムがユーザインタラクションを受信した後に、
指定されたアクションが完了するレートをアップデートしてもよい。次いで、これらの統
計を、インタラクティブアイテムが配信されるエンティティに提供することができる。た
とえば、アクティビティ検出器114は、たとえば、統計を提示するアプリケーションまた
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はウェブページにアクセスするエンティティに応答して、アップデートされた統計を反映
するようにエンティティのユーザインターフェースをアップデートすることができる。
【００３５】
　いくつかの実装形態では、アクティビティ検出器114は、インタラクティブアイテムと
のユーザインタラクションを、モバイルアプリケーション内で完了した指定されたアクシ
ョンと相関させるために、追加のデータを使用する。たとえば、アクティビティ検出器11
4は、ユーザインタラクションを指定されたアクションと相関させるために、ユーザイン
タラクションが発生したモバイルアプリケーションを識別するアプリケーション識別子、
および/またはユーザインタラクションが発生したクライアントデバイスを識別するデバ
イス識別子を使用することができる。アクティビティ検出器114は、インタラクションロ
グ116内のデータエントリと、同じインタラクティブアイテム識別子、および同じアプリ
ケーション識別子、ならびに/または同じデバイス識別子を有するイベントログ内のデー
タエントリとを識別することができる。この例では、アクティビティ検出器114は、ある
ユーザによって作られた同じインタラクティブアイテムとのユーザインタラクションを、
異なるユーザによって完了された指定されたアクションと相関させなくてもよい。
【００３６】
　いくつかの実装形態では、インタラクション識別子サーバ120および/またはアクティビ
ティ検出器114は、異なるシステムの一部であるか、またはモバイルアプリケーションの
ダウンロードおよびアプリケーションへのアップデートを管理するシステムからの異なる
アカウントを必要とする。たとえば、アプリケーション開発者は、アプリケーション開発
者によって開発されたモバイルアプリケーションのダウンロードを管理するモバイルアプ
リケーション管理システムを有する第1のアカウントを有してもよい。モバイルアプリケ
ーション管理システムはまた、アドオンのダウンロード、アイテムの購入、およびアプリ
ケーションのロック解除された機能などを管理してもよい。アプリケーション開発者はま
た、開発者のモバイルアプリケーションに関連するインタラクティブアイテムを配布し、
インタラクティブアイテムの統計を管理するインタラクティブアイテム配布システムを有
する第2のアカウントを有してもよい。この例では、モバイルアプリケーション管理アプ
リケーションは、インタラクティブアイテムとのユーザインタラクションのインタラクシ
ョンデータおよびモバイルアプリケーション内で発生する指定されたアクションのイベン
トデータを、インタラクティブアイテム配信システムに提供してもよい。
【００３７】
　いくつかの実装形態では、アプリケーション開発者は、開発者のモバイルアプリケーシ
ョン内で発生する特定のアクションと、開発者のインタラクティブアイテムとのユーザイ
ンタラクションとの間の相関関係を含むアプリ内イベントの統計を取得するために、2つ
のアカウントをリンクするよう要求されるか、そうすることが必要とされてもよい。この
ようにして、インタラクティブアイテムとのユーザインタラクションから発生する購入金
額などの機密データは、開発者にとってはプライベートなままである。
【００３８】
　図2は、アプリケーションのコードを変更することなしに、アプリケーション内のイベ
ントを検出し、そのイベントを別のイベントに相関させるための例示的なプロセス200の
フローチャートである。プロセス200の動作は、たとえば、図1のモバイルアプリケーショ
ン管理システム110などの1つまたは複数のデータ処理装置を含むシステムによって実装す
ることができる。プロセス200はまた、コンピュータ記憶媒体に記憶された命令によって
実装することもでき、データ処理装置を含むシステムによる命令の実行により、データ処
理装置にプロセス200の動作を実行させる。
【００３９】
　本システムは、インタラクティブアイテムとのユーザインタラクションのインタラクシ
ョンデータを受信する(202)。インタラクションデータは、インタラクティブアイテムと
のユーザインタラクションの一意のユーザインタラクション識別子を指定することができ
る。インタラクションデータはまた、インタラクティブアイテムの一意のインタラクティ
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ブアイテム識別子を含むことができる。本システムは、ユーザインタラクションが発生し
たクライアントデバイスにインストールされたモバイルアプリケーション管理アプリケー
ションからインタラクションデータを受信してもよい。
【００４０】
　たとえば、ユーザは、第1のモバイルアプリケーション(たとえば、ウェブブラウザアプ
リケーションまたは別のタイプのモバイルアプリケーション)によって提示されているイ
ンタラクティブアイテムとインタラクト(たとえば、選択)してもよい。第1のモバイルア
プリケーションは、ユーザインタラクションに応答して、一意のインタラクション識別子
およびインタラクティブアイテム識別子をモバイルアプリケーション管理アプリケーショ
ンに提供してもよい。次に、モバイルアプリケーション管理アプリケーションは、2つの
識別子を含むインタラクションデータをシステムに提供することができる。いくつかの実
装形態では、インタラクションデータはまた、ユーザインタラクションが発生した時刻、
インタラクションが発生したモバイルアプリケーションのアプリケーション識別子、イン
タラクティブアイテムがリンクするモバイルアプリケーションのアプリケーション識別子
、および/またはユーザインタラクションが発生したクライアントデバイスのデバイス識
別子を含むことができる。
【００４１】
　本システムは、インタラクティブアイテム識別子とユーザインタラクション識別子との
間のリンクを指定するデータエントリをデータ記憶デバイスに記憶する(204)。このリン
クは、ユーザインタラクション識別子が、インタラクティブアイテム識別子によって識別
されるインタラクティブアイテムとのユーザインタラクションを識別することを示す。デ
ータエントリはまた、ユーザインタラクションが発生した時刻を指定するデータ、インタ
ラクションが発生したモバイルアプリケーションのアプリケーション識別子、およびイン
タラクティブアイテムがリンクするモバイルアプリケーションのアプリケーション識別子
、ならびに/またはユーザインタラクションが発生したクライアントデバイスのデバイス
識別子を含むことができる。
【００４２】
　本システムは、モバイルアプリケーション内の指定されたユーザアクションの発生を指
定するイベントデータを受信する(206)。モバイルアプリケーションは、インタラクティ
ブアイテムがリンクするモバイルアプリケーションであってもよい。指定されたユーザア
クションは、モバイルアプリケーションへのアドオンまたはアップグレードのダウンロー
ド、モバイルアプリケーションの追加機能のロック解除、モバイルアプリケーションのア
イテムの購入、またはモバイルアプリケーションのユーザによって開始または承認された
別の適切なアクションであってもよい。
【００４３】
　指定されたユーザアクションは、インタラクティブアイテムとのユーザインタラクショ
ン後に発生する場合がある。たとえば、ユーザはインタラクティブアイテムを選択し、そ
れに応答して、ユーザがアクションを完了すること、またはモバイルアプリケーションを
ダウンロードすることを可能にするユーザインターフェースを提示されてもよい。ユーザ
は、この時点で、またはモバイルアプリケーションをダウンロードした直後に、アクショ
ンを完了してもよい。あるいは、ユーザは後で、たとえば、数時間、数日、または数週間
後にアクションを完了してもよい。
【００４４】
　指定されたユーザアクションは、ユーザのクライアントデバイスにインストールされた
モバイルアプリケーション管理アプリケーションを使用して完了されてもよい。指定され
たユーザアクションが完了すると、モバイルアプリケーション管理アプリケーションはイ
ベントデータをシステムに提供することができる。イベントデータは、指定されたユーザ
アクション(たとえば、アクションのタイプ、アクションの名前、アイテムの名前、アド
オン、あるいはダウンロードまたは購入された機能、支払い情報など)、インタラクティ
ブアイテムのインタラクティブアイテム識別子、インタラクションが発生したモバイルア
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プリケーションの識別子、モバイルアプリケーションの識別子、および/あるいは指定さ
れたアクションが発生したクライアントデバイスのデバイス識別子を記述するデータを含
むことができる。
【００４５】
　本システムは、モバイルアプリケーション内の指定されたユーザアクションが、インタ
ラクティブアイテムとのユーザインタラクションから発生したと決定する(208)。いくつ
かの実装形態では、本システムは、インタラクティブアイテムとのユーザインタラクショ
ンが指定されたユーザアクションにつながったことを決定するために、受信したインタラ
クションデータおよび受信したイベントデータを使用してもよい。たとえば、本システム
は、ユーザインタラクションをイベントデータによって指定されたインタラクティブアイ
テムにリンクするデータ記憶デバイスに記憶された1つまたは複数のデータエントリを識
別してもよい。1つのデータエントリだけが、ユーザインタラクションをイベントデータ
によって指定されたインタラクティブアイテムにリンクする場合、本システムは、データ
エントリのユーザインタラクションが指定されたユーザアクションにつながったと決定し
てもよい。
【００４６】
　データ記憶デバイスに記憶された複数のデータエントリが、ユーザインタラクションを
イベントデータによって指定されたインタラクティブアイテムにリンクする場合、本シス
テムは、どのユーザインタラクションが指定されたユーザアクションにつながったかを決
定するために追加の基準を使用してもよい。たとえば、本システムは、指定されたアクシ
ョンが発生した同じクライアントデバイス、指定されたアクションが発生した同じモバイ
ルデバイス、指定されたアクションが発生した同じモバイルアプリケーション、および/
またはインタラクティブアイテムがユーザインタラクションを受信した同じモバイルアプ
リケーションを指定するデータエントリを識別してもよい。いくつかの実装形態では、デ
ータエントリによって示されるようにインタラクティブアイテムが選択された時刻は、ど
のユーザインタラクションが指定されたユーザアクションにつながったかを決定するため
に使用される。たとえば、複数のデータエントリがイベントデータと同じデータを含む場
合、指定されたアクションが発生した時刻に最も近い発生時刻を有するユーザインタラク
ションは、指定されたアクションにつながったユーザインタラクションと見なされてもよ
い。
【００４７】
　本システムは、指定されたユーザアクションがインタラクティブアイテムとのユーザイ
ンタラクションから発生したことを示すために、ユーザインターフェースをアップデート
する(210)。たとえば、本システムは、インタラクティブアイテムとのこのユーザインタ
ラクションが指定されたアクションにつながったことを示すために、インタラクティブア
イテムの統計をアップデートすることができる。特定の例では、本システムは、インタラ
クティブアイテムがユーザインタラクションを受信した後に、指定されたアクションが発
生する、または完了するレートをアップデートしてもよい。次いで、これらの統計を、イ
ンタラクティブアイテムが配信されるエンティティに提供することができる。たとえば、
本システムは、たとえば、統計を提示するアプリケーションまたはウェブページにアクセ
スするエンティティに応答して、アップデートされた統計を反映するようにエンティティ
のユーザインターフェースをアップデートすることができる。
【００４８】
　図3は、モバイルアプリケーション管理システムにイベントを記述するデータを提供す
るための例示的なプロセス300のフローチャートである。プロセス300の動作は、たとえば
、図1のクライアントデバイス150などの1つまたは複数のデータ処理装置を含むシステム
によって実装することができる。プロセス300はまた、コンピュータ記憶媒体に記憶され
た命令によって実装することもでき、データ処理装置を含むシステムによる命令の実行は
、データ処理装置にプロセス300の動作を実行させる。
【００４９】
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　本システムは、インタラクティブアイテムとのユーザインタラクションのユーザインタ
ラクション識別子と、インタラクティブアイテムのインタラクティブアイテム識別子とを
受信する(302)。たとえば、インタラクティブアイテムは、第1のモバイルアプリケーショ
ンによって提示され、第2のモバイルアプリケーションにリンクしてもよい。識別子は、
ユーザインタラクションが発生した第1のモバイルアプリケーションから受信されてもよ
い。第1のモバイルアプリケーションは、ユーザインタラクションに応答して、インタラ
クション識別子サーバにインタラクティブアイテム識別子を提供することができる。それ
に応答して、インタラクション識別子サーバは、インタラクティブアイテムとのユーザイ
ンタラクションの一意のユーザインタラクション識別子を第1のモバイルアプリケーショ
ンに提供してもよい。次いで、第1のモバイルアプリケーションは、第1のモバイルアプリ
ケーションにおいて同じクライアントデバイスにインストールされたモバイルアプリケー
ション管理アプリケーションに識別子を提供することができる。
【００５０】
　本システムは、ユーザインタラクション識別子およびインタラクティブアイテム識別子
をモバイルアプリケーション管理システムに送信する(304)。たとえば、モバイルアプリ
ケーション管理アプリケーションは、上述したように、識別子および任意で他のデータを
モバイルアプリケーション管理システムに送信してもよい。これに応答して、モバイルア
プリケーション管理システムは、ユーザインタラクション識別子をインタラクティブアイ
テムにリンクするデータエントリを作成してもよい。
【００５１】
　本システムは、第2のモバイルアプリケーション内で発生する指定されたユーザアクシ
ョンのイベントデータを受信する(306)。たとえば、第2のモバイルアプリケーションは、
アクションのタイプ、アクションの名前、アイテムの名前、アドオン、あるいはダウンロ
ードまたは購入された機能、支払い情報などの指定されたユーザアクションを記述するデ
ータ、あるいは他の適切なデータを、モバイルアプリケーション管理アプリケーションに
提供してもよい。
【００５２】
　本システムは、イベントデータおよびインタラクティブアイテム識別子をモバイルアプ
リケーション管理システムに送信する(308)。たとえば、モバイルアプリケーション管理
アプリケーションは、インタラクティブアイテムのインタラクティブアイテム識別子、イ
ンタラクションが発生したモバイルアプリケーションの識別子、モバイルアプリケーショ
ンの識別子、および/またはクライアントデバイスのデバイス識別子を記述するイベント
データを、モバイルアプリケーション管理システムに送信することができる。モバイルア
プリケーション管理システムは、上述したように、指定されたユーザアクションを、イン
タラクティブアイテムとのユーザインタラクションと相関させるために、受信したデータ
を使用することができる。
【００５３】
　本明細書に記載される主題および動作の実施形態は、本明細書に開示された構造および
それらの構造的均等物を含む、デジタル電子回路、あるいはコンピュータソフトウェア、
ファームウェア、またはハードウェア、あるいはそれらの1つまたは複数の組合せに実装
することができる。本明細書に記載される主題の実施形態は、データ処理装置によって実
行するか、またはデータ処理装置の動作を制御するためにコンピュータ記憶媒体上に符号
化された、1つまたは複数のコンピュータプログラム、すなわちコンピュータプログラム
命令の1つまたは複数のモジュールとして実装することができる。代替的または追加的に
、本プログラム命令は、人工的に生成された伝播信号、たとえばデータ処理装置による実
行のための適切なレシーバ装置への送信のために情報を符号化するために生成された機械
生成電気信号、光信号、または電磁信号において符号化することができる。コンピュータ
記憶媒体は、コンピュータ可読記憶デバイス、コンピュータ可読記憶基板、ランダムまた
はシリアルアクセスメモリアレイまたはデバイス、あるいはそれらの1つまたは複数の組
合せであり得るか、またはそれらに含まれ得る。さらに、コンピュータ記憶媒体は伝播信
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号ではないが、コンピュータ記憶媒体は、人工的に生成された伝播信号において符号化さ
れたコンピュータプログラム命令の発信元または宛先であり得る。コンピュータ記憶媒体
はまた、1つまたは複数の別個の物理的コンポーネントまたは媒体(たとえば、複数のCD、
ディスク、または他の記憶デバイス)であり得るか、またはそれらに含まれ得る。
【００５４】
　本明細書に記載される動作は、1つまたは複数のコンピュータ可読記憶デバイスに記憶
されたデータ、または他のソースから受信したデータに対してデータ処理装置によって実
行される動作として実装することができる。
【００５５】
　「データ処理装置」という用語は、たとえば、プログラム可能なプロセッサ、コンピュ
ータ、チップ上のシステム、または前述のものの複数のもの、あるいはそれらの組合せを
含む、データを処理するためのあらゆる種類の装置、デバイス、および機械を包含する。
装置は、たとえばFPGA(フィールドプログラマブルゲートアレイ)またはASIC(特定用途向
け集積回路)などの専用論理回路を含むことができる。本装置はまた、ハードウェアに加
えて、問題のコンピュータプログラムの実行環境を生成するコード、たとえば、プロセッ
サファームウェアを構成するコード、プロトコルスタック、データベース管理システム、
オペレーティングシステム、クロスプラットフォームランタイム環境、仮想マシン、また
はそれらの1つまたは複数の組合せを含むことができる。本装置および実行環境は、ウェ
ブサービス、分散コンピューティングおよびグリッドコンピューティングインフラストラ
クチャなどの、様々な異なるコンピューティングモデルインフラストラクチャを実現する
ことができる。
【００５６】
　コンピュータプログラム(プログラム、ソフトウェア、ソフトウェアアプリケーション
、スクリプト、またはコードとしても知られる)は、コンパイラ型言語またはインタープ
リタ型言語、宣言型言語または手続き型言語を含む、任意の形式のプログラミング言語で
記述することができ、また、スタンドアロンプログラムとして、あるいはコンピューティ
ング環境における使用に適したモジュール、コンポーネント、サブルーチン、オブジェク
ト、またはその他のユニットを含む、任意の形式で展開することができる。コンピュータ
プログラムは、ファイルシステム内のファイルに対応してもよいが、必ずしも対応する必
要はない。プログラムは、他のプログラムまたはデータ(たとえば、マークアップ言語文
書に記憶された1つまたは複数のスクリプト)を保持するファイルの一部、問題のプログラ
ム専用の単一のファイル、あるいは複数の調整されたファイル(たとえば、1つまたは複数
のモジュール、サブプログラム、またはコードの一部を記憶するファイル)に記憶するこ
とができる。コンピュータプログラムは、1つのコンピュータ、または1つのサイトに配置
されるか複数のサイトに分散され、通信ネットワークによって相互接続された複数のコン
ピュータ上で実行されるように展開することができる。
【００５７】
　本明細書に記載されるプロセスおよび論理フローは、入力データを操作して出力を生成
することによって動作を実行するために1つまたは複数のコンピュータプログラムを実行
する1つまたは複数のプログラム可能なプロセッサによって実行することができる。プロ
セスおよび論理フローはまた、FPGA(フィールドプログラマブルゲートアレイ)またはASIC
(特定用途向け集積回路)などの専用論理回路によって実行することができ、また装置はそ
れらの専用論理回路として実装することもできる。
【００５８】
　コンピュータプログラムの実行に適したプロセッサは、一例として、汎用マイクロプロ
セッサおよび専用マイクロプロセッサの両方、ならびに任意の種類のデジタルコンピュー
タの任意の1つまたは複数のプロセッサを含む。一般に、プロセッサは、読出し専用メモ
リまたはランダムアクセスメモリ、あるいはその両方から命令およびデータを受信する。
コンピュータの本質的要素は、命令に従って動作を実行するためのプロセッサと、命令お
よびデータを記憶するための1つまたは複数のメモリデバイスとである。一般に、コンピ
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ュータはまた、データを記憶するための1つまたは複数の大容量記憶デバイス、たとえば
磁気ディスク、光磁気ディスク、または光ディスクを含むか、それらからデータを受信す
るように、またはそれらにデータを転送するように、あるいはその両方を行うように動作
可能に結合される。しかしながら、コンピュータはそのようなデバイスを有する必要はな
い。さらに、コンピュータは、別のデバイス、たとえばいくつか例を挙げると、モバイル
電話、携帯情報端末(PDA)、モバイルオーディオまたはビデオプレーヤ、ゲーム機、全地
球測位システム(GPS)レシーバ、あるいはポータブル記憶デバイス(たとえば、ユニバーサ
ルシリアルバス(USB)フラッシュドライブ)に埋め込まれ得る。コンピュータプログラム命
令およびデータを記憶するために適したデバイスは、たとえば、EPROM、EEPROM、および
フラッシュメモリデバイスなどの半導体メモリデバイスを含む、すべての形態の不揮発性
メモリ、媒体、およびメモリデバイス、内部ハードディスクまたはリムーバブルディスク
などの磁気ディスク、光磁気ディスク、ならびにCD-ROMおよびDVD-ROMディスクを含む。
プロセッサおよびメモリは、専用論理回路によって補完されてもよく、それに組み込まれ
てもよい。
【００５９】
　ユーザとのインタラクションを提供するために、本明細書に記載される主題の実施形態
は、たとえば、情報をユーザに表示するためのCRT(陰極線管)またはLCD(液晶ディスプレ
イ)モニタなどのディスプレイデバイス、ならびにユーザがコンピュータに入力を提供す
ることができる、キーボード、およびマウスまたはトラックボールなどのポインティング
デバイスを有するコンピュータ上で実装することができる。ユーザとのインタラクション
を提供するために他の種類のデバイスを使用することができ、たとえば、ユーザに提供さ
れるフィードバックは、任意の形態の感覚フィードバック、たとえば、視覚フィードバッ
ク、聴覚フィードバック、または触覚フィードバックであり得、ユーザからの入力は、音
響、音声、または触覚入力を含む任意の形態で受信することができる。さらに、コンピュ
ータは、ユーザによって使用されるデバイスとの間で文書を送受信することによって、た
とえば、ウェブブラウザから受信した要求に応答してユーザのクライアントデバイス上の
ウェブブラウザにウェブページを送信することによって、ユーザとインタラクトすること
ができる。
【００６０】
　本明細書に記載される主題の実施形態は、たとえば、データサーバとしてのバックエン
ドコンポーネントを含む、あるいはアプリケーションサーバなどのミドルウェアコンポー
ネントを含む、あるいは、フロントエンドコンポーネント、たとえばグラフィカルユーザ
インタフェースを有するクライアントコンピュータ、またはユーザが本明細書に記載され
る主題の実装とインタラクトすることができるウェブブラウザを含むコンピューティング
システム、あるいは1つまたは複数のそのようなバックエンド、ミドルウェア、またはフ
ロントエンドコンポーネントの任意の組合せにおいて実装することができる。本システム
のコンポーネントは、任意の形式または媒体のデジタルデータ通信、たとえば、通信ネッ
トワークによって相互接続することができる。通信ネットワークの例は、ローカルエリア
ネットワーク(「LAN」)およびワイドエリアネットワーク(「WAN」)、相互接続ネットワー
ク(たとえば、インターネット)、ならびにピアツーピアネットワーク(たとえば、アドホ
ックピアツーピアネットワーク)を含む。
【００６１】
　コンピューティングシステムは、クライアントおよびサーバを含むことができる。クラ
イアントおよびサーバは、一般に、互いに遠隔であり、典型的には通信ネットワークを通
じてインタラクトする。クライアントとサーバとの関係は、それぞれのコンピュータ上で
動作し、互いにクライアント-サーバ関係を有するコンピュータプログラムによって発生
する。いくつかの実施形態では、サーバは、(たとえば、クライアントデバイスとインタ
ラクトするユーザにデータを表示し、また、そこからユーザ入力を受信する目的で)クラ
イアントデバイスにデータ(たとえば、HTMLページ)を送信する。クライアントデバイスに
おいて生成されたデータ(たとえば、ユーザインタラクションの結果)は、サーバにおいて
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クライアントデバイスから受信することができる。
【００６２】
　本明細書は、多くの具体的な実装形態の詳細を含むが、これらは、任意の発明の範囲ま
たは特許請求される可能性のあるものの範囲の限定として解釈されるべきではなく、むし
ろ特定の発明の特定の実施形態に特有の特徴の説明として解釈されるべきである。別個の
実施形態の文脈において本明細書に記載される特定の特徴もまた、単一の実施形態におい
て組み合わせて実装することができる。逆に、単一の実施形態の文脈において記載される
様々な特徴もまた、複数の実施形態において別々に、または任意の適切なサブコンビネー
ションにおいて実装することができる。さらに、特徴は、特定の組合せにおいて作用する
ものとして上記で説明されており、最初はそのように主張されているが、場合によっては
、特許請求された組合せからの1つまたは複数の特徴を組合せから切り出すことができ、
特許請求された組合せは、サブコンビネーション、またはサブコンビネーションの変形に
導かれてよい。
【００６３】
　同様に、動作は特定の順序で図面に示されているが、これは、所望の結果を達成するた
めに、そのような動作が示された特定の順序で、または順番に実行されること、あるいは
図示されたすべての動作が実行されることを必要とするものとして理解されるべきではな
い。特定の状況では、マルチタスク処理および並列処理が有利な場合がある。さらに、上
述の実施形態における様々なシステムコンポーネントの分離は、すべての実施形態におい
てそのような分離を必要とするものとして理解されるべきではなく、記載されたプログラ
ムコンポーネントおよびシステムは、一般に、単一のソフトウェア製品に一緒に統合する
ことができるか、または複数のソフトウェア製品にパッケージ化することができることが
理解されるべきである。このように、主題の特定の実施形態について説明した。他の実施
形態は、添付の特許請求の範囲内にある。場合によっては、請求項に記載された動作を異
なる順序で実行することができ、依然として所望の結果を達成することができる。さらに
、添付の図面に示されるプロセスは、所望の結果を達成するために、示された特定の順序
、または順番を必ずしも必要としない。特定の実装形態では、マルチタスク処理および並
列処理が有利な場合がある。
【符号の説明】
【００６４】
　　100　例示的な環境
　　110　モバイルアプリケーション管理システム
　　112　フロントエンドサーバ
　　114　アクティビティ検出器
　　116　インタラクションログ
　　118　イベントログ
　　120　インタラクション識別子サーバ
　　130　データ通信ネットワーク
　　150　クライアントデバイス
　　152　モバイルアプリケーション
　　154　インタラクティブアイテム
　　156　モバイルアプリケーション
　　158　モバイルアプリケーション管理アプリケーション
　　200　例示的なプロセス
　　300　例示的なプロセス
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