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1 JOHDANTO

Taméan opinndytetyon tarkoituksena on opastaa, kuinka Windows Phone 8.1 -
sovelluksen lisédminen Windows Phone Storeen tapahtuu alusta loppuun. Kéytdnnén
esimerkkind on tarkoituksena tehda Unityll& pelisovellus, joka julkaistaan Windows
Phone Storessa. Opinndytetyon toimeksiantaja on Mikkelin ammattikorkeakoulu.
Opinnéaytetyon tarpeellisuus on opetuskayttoon.

Toisessa luvussa kaydaan lapi, kuinka paljon maksaa sovelluskehittajaksi tuleminen
Windows Phone -alustalle. Kdydaéan lapi kehittajatilien ja kehitystyokalujen hinnat,
sek& myoskin kuinka paljon Microsoft perii kuluja maksullisen sovelluksen myynnis-

td. Lopuksi luvussa kaydaan lapi miten oman sovelluksen voi hinnoitella.

Kolmannessa luvussa kaydaan lapi Windows Phone Storea. Alussa kerrotaan lyhyesti
sovelluskaupan lyhytté historiaa. Seuraavaksi kdydaan lapi, mité laitteistovaatimuksia

ja ohjelmia tarvitaan, jotta paastaan kehittdmaan sovelluksia Windows Phone Storeen.

Seuraavissa luvuissa kaydaan hyvin yksityiskohtaisesti ja tarkasti 1&pi, kuinka rekiste-
roidaan sovelluskehittdjaksi ja avataan puhelin sovelluskehitystd varten. Tarkat ku-
vaukset ja kuvat eri vaiheista. Tdmén jalkeen tutustutaan Dev Centeriin ja sen sovel-
luksen hallinta toiminnollisuuksiin. Tassa opinndytetydssd kaydaan lapi pelkastaan
yksil6llisen tunnuksen hallintaa eik& pida siséllaan yritys tunnuksen hallintaa. Luvun
viimeisena asiana kaydaan lapi App files packagen luominen.

Neljannessé luvussa esitelldan lyhyesti Unityd. Kéydaan lapi Unityn markkinaosuuk-
sia, niin tyopoyta kuin mobiilipuolella, seké esitelladn Unityn mobiilipuolen julkai-
suehtoja. Koska pelin tekeminen ei ole opinndytetyon péatavoite, niin sen vuoksi Uni-

tysté ei esitelld mitddn muita toiminnollisuuksia.

Viidennessa luvussa rakennetaan pieni esimerkkisovellus Unitylld ja lisatdan se Win-
dows Phone Storeen. Tarkoituksena on tehdd sovellus, joka lapaisee Windows Phone
Storen sertifikaatiot ja hyvéaksytdaan Storeen. Sovellus pdivitetddn myos kerran, jotta

paastaan testaamaan sovelluksen paivittdmista Storeen.



Viimeisessa luvussa pohdin opinnédytetydn onnistumista ja lopputulosta. Arvioin omaa

onnistumista ja tulevaisuuden nakymia.

2 SOVELLUSKEHITYKSEN HINNAT JA SAATAVAT TUOTOT

Kun Windows Phone julkaistiin, niin kehittajaksi paasi 99 dollarin vuosimaksu hin-
nalla. Sill4 summalla sai padasyn Dev Centeriin, joka toimi nimell& App Hub (Rubino
2013). Dev Centeristd kasin hallinnoidaan omia sovelluksia. Kesélld 2013 Microsoft
aloitti kampanjan ja laski vuosittain maksettavan hinnan 19 dollariin. Alun perin kam-
panjan piti kestad kahteenkymmeneenseitsem&én elokuuta 2013 (Edmons 2013), mut-
ta Microsoft péétti jatkaa tarjousta, joka on yha edelleen voimassa. 17.9.2014 Micro-
soft ilmoitti muuttavansa jalleen maksutapa jarjestelyaan. Vuosittaisen maksun sijaan

maksamalla kerran saa kehittdjatunnukset loppueldamaéksi (Brix 2014).

Kehittgjatilin hinnat

Microsoft tarjoaa kahta eri kehittdja kayttajatyyppi vaihtoehtoa, yksilollinen kayttaja-
tunnus tai yritys kayttajatunnus. Yksilollinen kéyttajatunnus pitdé sisallaédn oikeudet
lisata sovelluksia Windows Kauppaan sekd Windows Phone Kauppaan. Rajoituksena
on, etté sinne ei voi lisata tyopoyta sovelluksia. Tama kayttajatunnus maksaa 19 dolla-

ria tai 14 euroa (Account type 2014).

Yrityskayttoon tehty tunnus pitéa sisallaédn samat mita yksilollinen tunnus, mutta lisa-
né voi tehda Windows tyopoyta sovelluksia. Siind on myds parempi paasy sovellusten
ominaisuuksiin. Yrityskayttoon otettava tunnus todennetaan Symantecin kautta. Téssa
prosessissa menee noin muutamasta paivastd muutamaan viikkoon. Sen aikana ei voi
lahettdd sovelluksia kauppaan, mutta voit varata sovellukselle nimen, kéytt&a hallinta-
panelia, seka kehittdd ja testata sovellusta. Yrityskayttoon otettava tunnus maksaa 99

dollaria tai 75 euroa. (Account type 2014.)

Opiskelijoilla on mahdollisuus saada ilmaiseksi yksilollinen kéyttdjatunnus Microsoft
Dreamsparkin kautta. Sen saaminen edellyttaa, ettd koululla, jossa opiskelija opiske-
lee, on sopimus Microsoft Dreamsparkin kanssa. Tunnus on voimassa 12 kuukautta
aktivoimisesta. 12 kuukauden jalkeen DreamSparkilta saa uuden avaimen. (Windows
Store 2014.)



Kehitystyokalujen hinnat

Pelien kehitystyokaluna Windows Phonelle tarvitaan Visual Studio 2013 seka téssa
tapauksessa Unity3D. Opiskelijat saavat Visual Studio Professionalin ilmaiseksi Mic-
rosoft DreamSparkin kautta. Visual Studio Professional 2013 maksaa 299 dollaria.
Siin& on 30 paivan ilmainen kokeilujakso. Vaihtoehtoisesti Windows Phonen kehitta-
miseen riittdd myos ilmaisversio Visual Studio Express. Unityn perusversio on ilmai-
nen. Pro versio Unityn lisenssistd maksaa 1,140 euroa. Unityn voi myos tilata 57 eu-
ron kuukausihintaan ja se on otettava vahintdan 12 kuukaudeksi. iOS Pro ja Android
Pro lisdosat maksavat 1,140 euroa tai 57 euroa kuukaudessa kappale. Windows Phone
8 Pro, Windows Store Apps Pro seka Blackberry 10 Pro tulevat ilmaiseksi Unity Pron

mukana.

Microsoftin perimét kulut Storen kaytosta

Microsoft perii maksua kun Windows Storeen seka Phone Storeen lisdtdédn maksulli-
nen sovellus. Windows Storessa se on 30 prosenttia tuotteen hinnasta. Kunnes sovel-
lus on tuottanut yhteensa 25,000 dollaria, niin maksu on 20 prosenttia. Ensimmaéinen
tammikuuta 2015 tdma kumminkin poistuu ja perittdva hinta on aina 30 prosenttia.
Windows Phone Storessa perittdva maksu on myds 30 prosenttia, mutta mainostuot-

toisista tuloista perittava maara on 43,9 prosenttia. (App Developer Agreement 2014.)

Sovellusten hinnoittelu ja maksu

Hinnat joita Storeen voi laittaa on porrastettu, eika siihen voi laittaa omaa hintaa. Hal-
vimmillaan sovelluksen voi laittaa myyntiin 0,99 eurolla ja kallein vaihtoehto on
999,99 euroa. 4,99 euron jalkeen hinta nousee aina eurolla ylospéin. Store automaatti-

sesti laskee hinnan muihin valuuttoihin riippuen, siitd mist4 Storea kayttaa.

Niin Windows Store kuin Phone Storesta saadut tulot maksetaan kuukausittain, jos ne
ovat ylittdneet 200 dollarin rajan tai sitd vastaavan valuutan maaran. Tulorajaan laske-
taan kaikki tilill& olevat sovellukset ja saadut tuotot. Jos tulot jaavat alle 200 dollarin,
niin se siirtyy seuraavalle kuukaudelle. Poikkeuksena on jos lopettaa tunnuksen, niin

Microsoft maksaa kertyneet tuotot ylitti ne 200 dollaria tai ei. (Getting paid 2014.)



3 WINDOWS PHONE STORE

Windows Phone Store on Microsoftin Windows Phone alustalleen tarjoama palvelu,
joka antaa kéyttdjille mahdollisuuden selata ja ladata kolmansien osapuolten tekemia
sovelluksia. Kun Windows Phone Kauppa julkaistiin lokakuussa 2010, niin alun perin
kaupan nimi oli Windows Phone Marketplace. Nimi vaihdettiin Windows Phone Sto-
reksi syksylla 2012, koska haluttiin tuoda esille uusi Windows 8 ja kauppapaikan uusi
ulkoasu (Nichols 2012). Kuvassa 1 nakyy tdmén hetkinen Windows Phone Kaupan
ulkoasu selaimella katsottuna.
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KUVA 1. Windows Phone Kauppa selaimessa



Kuvassa 2 puolestaan nakyy mobiililaitteella katsottuna eri kauppapaikan ikkunat.

Kauppa

ARE 165 CL I [

auppa  Uppa

PIEALIMKIT LUQKAT

E'E-itE'”}"t E'E-itE'”}"t Mokia kokoslma
sovellukset  pelit

:Ilil'- £ * d i e A |Ir|11|r|r'r| * :-**1.
Parhaat Parhaat rr—ll'JE'lnll'::l::i + I".Iildel:lt

ilmaiset ilmaiset vakalut + hvitvahialma
sovellukset  pelit tyOkalut + hybtyohjelmat

Uudet Uudet pelit
sovellukset

KUVA 2. Windows Phone Kauppa alypuhelimessa

Windows Phone Storen sovellusten mé&érd on nousussa joka vuosi. Kesédkuussa 2012
Storessa oli 100 000 sovellusta. Joulukuussa 2012 Storessa oli 150 000 sovellusta.
Vuoden péasté joulukuussa méara oli noussut 200 000. Viimeisin rajapyykki 300 000
meni rikki kesdkuussa 2014. (Whitney 2014.) Odotettavissa on, ettd sovellusten maara
jatkaa kasvua. Kasvua kiihdyttad Microsoftin universaali Windows app, joka on kehit-
tajille keino kehittad sovellus, joka toimii ristiin puhelimien, tablettien, tietokoneen ja
Xbox Onen kanssa (Kastrenakes 2014).

Windows Phone Storessa voi tehdé ostoksia luottokortilla, operaattorin laskuttamana,
sek& mainospainoitteisena siséltona. Joitakin maksullisia sovelluksia voi kokeilla en-

nen ostamista tai ladata mainos version.
3.1 Laitteistovaatimukset

Windows Phone 8 tai Windows Phone 8.1 varten tarvitaan tiettyja vaatimuksia laitteil-
ta. Jotta pystytddn ajamaan Windows Phone 8 tai 8.1 -emulaattoreita tietokoneella
taytyy olla Hyper V ja SLAT tuki. Hyper V:td kaytetddn ajamaan virtuaali koneita eli
tassa tapauksessa Windows Phone 8 tai 8.1 -emulaattoreita. Hyper V tarvitsee SLAT
(Second Level Address Translation) kddntamaan virtuaaliset vieras osoitteet oikeiksi
fyysisiksi osoitteiksi (Falafel Softare 2014, 2). Tietokoneessa pitaa siis olla kéyttojar-



jestelména 64-bittinen versio Windows 8 Prosta tai parempi. Prota huonommat versiot
eivat tue Hyper V:t& ja néin ollen emulaattorit eivat toimi. Mikéali kayttaa fyysista tes-
tauslaitetta, Windows 8 Pron asennus ei ole vélttdméatonta, silla fyysinen laite toimii
ilman Hyper V:td. Windows Phone 8.1 varten taytyy olla asennettuna 64-bittinen ver-

sio Windows 8.1 Pro tai parempi.

Windows Phone 8 sovelluksia varten tarvitaan Visual Studio 2012 Express ja Win-
dows Phone 8 SDK. Windows Phone 8.1 varten tarvitaan Visual Studio 2013 Express
tai Professional ja siita paivitetty versio 2 tai parempi, jonka mukana tulee SDK Win-
dows 8.1. Kuvasta 4 nékee, mitd Visual Studio 2013 Professional antaa asentaa ko-

neelle.

pq Visual Studio

Professional 2013

Optional features to install:

KUVA 4. Microsoft Visualin asennus

Pelien tekemiseen Windows Phonelle kdytdamme Unityd. Uusin versio Unitystd on
Unity 4.5.4 ja sen saa ladattua Unityn sivuilta ilmaiseksi. Unityd kayttdmalla pelit
saadaan suoraan k&annettyd Windows kauppaan, kun koneella on asennettuna Visual
Studio.



Jos haluaa, niin voi kayttdd myos puhelinta jossa on kéyttojarjestelmand Windows 8.1,
mutta tdma ei ole valttdmattomyys. Kéyttamalla fyysista laitetta ei tarvitse kdyttaa
emulaattoreita.

3.2 Windows Store ja Windows Phone Dev Center tunnuksen rekisteréiminen

Developer tunnuksen voi rekisterdida kahdella eri tapaa. Tunnuksen voi luoda Win-
dowsin Dev Centerissa tai opiskelijoille tarjolla olevan DreamSparkin kautta. Opiske-

lijat kayvat hakemassa ilmaisen lisenssiavaimen, joka on Kkuvassa 5.

Windows Store and Windows Phone Dev Center Access

With DreamSpark, you can get a special student registration code for the Windows Store and Windows Phone Dev Center saving you the
registration fee, and you can submit your applications for free and make money!

1. VERIFY YOUR STUDENT STATUS.
If you do not already have a DreamSpark account, we will help you create one and get verified.

2. GET YOUR REGISTRATION CODE.
This will give you free access to the Windows Store and Windows Phone Dev Center for 12 months. You can view the redeemed code
for 365 days from the date you redeemed your code. You can get a new code after 365 days.

3. REGISTER AT THE WINDOWS STORE OR WINDOWS PHONE DEV CENTER
Go to the Windows Store or the Windows Phone Dev Center to register. Make sure you to choose ‘Individual’ as your account

type.
To register on the Windows Store you need to be 18 years of age or the age of majority in your location and have a Microsoft
account and have a credit card account,

Take the initiative to get noticed!
Download the tools to create amazing Windows and Windows Phone apps and go to the Windows Store and Windows Phone Dev
Center to distribute and sell them.

KUVA 5. DreamSpark ohjeet rekisterditymiseen

DreamSparkin sivuilta, josta siirrytdédn Dev Center sivulle. Dev Centerissa on lomake,
jossa hyvaksytaan kayttdehdot. Kuva 6 havainnollistaa taman.

Legal Terms

By clicking the Accept and continue button, | agree to be bound by the App Developer Agreement. If accepting on behalf of a company, | represent
that | am authorized to act on my company's behalf.

Accept and continue

KUVA 6. Kayttéehtojen hyvaksyminen

Taméan jalkeen pa&stddn valitsemaan tunnuksen tyyppi ja maa jossa asuu tai yritys
sijaitsee. Valittavissa on yksil6llinen tunnus tai yritys tunnus. DreamSparkin kéytta-
jien on tassé vaiheessa valittava yksilollinen kéyttajatunnus, mutta muut voivat valita
tarpeidensa mukaan. Kuvassa 7 on kyseiset kohdat.



Account type

Things you need before you register for your Windows Store and Windows
Phone Store developer account

* Your tax info
* Your contact and identification info
= Aregistration code, if you have one

Country/region

Pick the country/region where you live or where your business is located.

Finland W

Pick account type
If you want te link this to another Microsoft developer account so they both share the same publisher display name, you must go back and
sign in with your other Microsoft account. Learn more

Individual Company

* Develop apps as an individual or a small * Develop apps as a business, mobile
unincorporated group operator, or OEM

* Submit Windows Store apps and Windows * Submit Windows Store apps, Windows
Phone apps Phone apps, and desktop apps

* Use additional app capabilities

Price: 14.00 EUR Price: 75.00 EUR

KUVA 7. Tunnuksen valitseminen

Seuraavaksi tarvitaan henkildtiedot, mika kay ilmi kuvassa 8. Sivu antaa myds huo-
mion siitd, etta rekisterdinnin jalkeen tunnuksen tyyppié ja valittua maata ei voi muut-
taa. Tdssa vaiheessa annetaan myos julkaisunimi jolla sovelluksia julkaistaan. Julkai-
sunimi taytyy olla uniikki ja sen kayttoon taytyy olla lupa. Taémén jalkeen hyvéksy-
taan kayttdehdot.



Once you've registered, you can't change your account type or country. Take a lock at what you've given us so far. If you want to change your

account type or country, go back and do it now. Learn more

Account type Country/region
ndividual Finland

Developer account info

Ne use this info to contact you about your account.

Sirst name ¥ Last name ®

| | |
“mail address ® 0 Confirm email address ®

| | |
hone number * Website 0

|-| | |

Yddress * Address 2

| |
Tity *® Postal code®

Zountry/region 0
“inland

referred e-mail language

English W

Display info

Zustomers will see your apps listed in the Store under the publisher display name.

ublisher display name® 0

The publisher display name must be unique and you must have permission to use the name you pick.

Check availability

-

KUVA 8. Henkil6tietojen lisdaminen ja julkaisunimen valitseminen

Kéyttoehtojen hyvaksymisen jalkeen valitaan maksutapa. Kuvasta 9 nékee, etta valit-
tavana on joko maksaminen tai koodin kayttdminen. Kun valitsee maksamisen, niin
valittavissa on maksu joko luottokortilla tai PayPal-tunnuksilla. Luottokortteina kdy
Visa, MasterCard ja American Express. Opiskelijat jotka saivat DreamSparkin verk-
kosivuilta koodin lunastavat sen nyt tassa kohtaa. Koodi syotetddn lomakkeeseen ja

painetaan seuraavaa.



Let us know how you're paying for your account.

®)  Pay for the account

You can provide your payment information on the next page,
) Use a token

Have a token from DreamSpark, MSDM, or BizSpark? Enter it here:

-

KUVA 9. Maksutavan valitseminen

Viimeisimpand saadaan verkkosivu, jossa varmistetaan ostos. Hyvaksymisen jalkeen
paastaan Dev Centeriin. Nyt kaytdssd on Windows Dev Center ja mahdollisuus lisata

Windows Storeen sovelluksia.

3.3 Puhelimen rekisteréiminen developer-laitteeksi

Puhelimen rekister6iminen developer-laitteeksi vaatii, ettd koneelle on asennettuna
Windows Phone 8.1 Development Tools. Development Tools -paketti tulee samalla
mukaan, kun asentaa Visual Studio 2013 jossa on péivitys 2 tai uudempi. Jos lataa
Visual Studio 2013 ilman péivitystd, niin paivitys on ladattava manuaalisesti visuals-
tudio.comista. Kun tarvittavat toimenpiteet on tehty, voidaan aloittaa puhelimen rekis-
terdiminen developer-laitteeksi. Visual Studio 2013 asennuksen jalkeen koneelta 10y-
tyy Windows Phone Developer Registration (8.1) -ohjelma, joka on nahtévissa kuvas-
sa 10. Ennen kuin ohjelma avataan, kannattaa rekisteroitdva puhelin yhdistéé tietoko-
neeseen USB-johdolla. Ohjelma tunnistaa puhelimen ja kdskee avaamaan lukitusikku-

nan jos se on kiinni. Taman jdlkeen painetaan Register vaihtoehtoa.



& Windows Phone Developer Registration (8.1
Developer Phone Registration E Windows Phone

This tool unlocks your phone for debugging and testing Windows Phone apps. To use this tool you
must have the following:

= A current developer account.

+ The Microsoft ID and password associated with your developer account.

« A Windows Phone that is connected to your computer and powered on with the screen
unlocked.

For more info about registering as a developer, see Registration Info.

Status: Trying to detect a Windows Phone device connected to the computer..

KUVA 10. Windows Phone Developer rekisterdintiohjelma

Seuraavaksi pitaa kirjautua omalle Microsoft-tilille. Jos on luonut kehittajatunnukset,
niin puhelimia voi rekister6ida yhteensa 3 kappaletta. Jos kehittdja tunnuksia ei ole
kyseisella Microsoft-tililla, niin voit rekisterdida vain yhden puhelimen sille. Se myds
rajoittaa niin, ettd ei pystyta julkaisemaan mitdan Windows Phone Storessa. (Register
your Windows Phone device for development 2014.) Jos Microsoft-tilid ei ole viel&
tehnyt kayttaja ohjataan sivulle, jossa ne voidaan luoda. Kun antaa Microsoft-tilin
tiedot, niin ohjelma rekisterdi puhelimen developer-laitteeksi ja antaa onnistuneen

ilmoituksen kuten kuvassa 11.



= Windows Phone Developer Registration (8.1)

Developer Phone Registration == Windows Phone

This tool unlocks your phone for debugging and testing Windows Phone apps. To use this tool you
must have the following:

« A current developer account.

+ The Microsoft ID and password associated with your developer account.

« A Windows Phone that is connected to your computer and powered on with the screen
unlocked.

For more info about registering as a developer, see Registration Info.

Status: Congratulations! You have successfully unlocked your Windows Phone.

Close

KUVA 11. Onnistunut puhelimen rekisterginti

Nyt kyseisella mobiililaitteella voi testata sovelluksia. Jos haluaa poistaa rekisterdimi-
sen puhelimesta, niin se tapahtuu joko ajamalla sovelluksen uudelleen. Jos puhelin ei
ole en&d& saatavilla, niin Dev Centerin kautta voi kdyd&a poistamassa puhelimen. Se
I6ytyy Account->Phones ja Remove-kohdasta. Kun puhelimen rekisterdimisen pois-

taa, niin sille ladatut omat sovellukset lakkaavat toimimasta.
3.4 Vero- ja maksutietojen lisays

Jotta sovelluksilla voi tehd& rahaa, niin tiliin on lisattdva omat vero- ja maksutiedot.
Molemmat tiedot 16ytyvat Dev Centerin Dashboardin account sivulta. Maksutieto
vaihtoehtoina on joko oman pankkitilitietojen lisdédminen tai PayPal-tilin kaytt6. Pay-
pal-tili& varten riittdd, kun tayttaa pelkastaan PayPal-tilin s&hkopostiosoitteen ja oman
nimen. Pankkitietoja varten tarvitaan pankin SWIFT-koodi, pankin nimi, IBAN-

numero, oma nimi ja laskutusosoite.



Verotustietojen lisdédminen tapahtuu joko netissa tai paperiversion ldhettdmalla. Suosi-
teltavaa on kayttad netissé taytettavaa kaavaketta, jonka aloitus vaihe on kuvassa 12.

Ensimmaisessé vaiheessa kysytaan kansalaisuutta.
Set up your tax form

In order to establish your tax status, you must complete the information below and on the next page. Then you will be guided to complete applicable tax form.

C Please check here if any of the following apply to you:

You are a US citizen

You were born in the US

You are a US resident {you have a "green card")

You file a joint tax return with a US taxpayer

You have been in the US more than 183 days in the past three years

You are a corporation that was incorperated in the US

Please check here if none of the above apply to you.

Select your permanent residence country/region:

Finland w

After clicking next, you will start te submit or re-submit your tax information. You wen't be eligible for payments until this information is submitted and passed validation.

() TRUSTe

Mext I I Cancel

Microsoft is committed ta helping protect your privacy. For more infarmation, read the Privacy Statement

KUVA 12. Verotiedot

Sen jalkeen kysytaan perustietoja nimesta asumiseen. Seuraavaksi taytyy ilmoittaa,
onko verotietojen tayttaja tunnuksen rahallinen hyétyja. Seuraavana valitaan verotie-
tolomake W-8BEN tai W-8ECI valilla, joka on kuvassa 13. Tasta valitaan ensimmai-

nen vaihtoehto.

Set up your tax profile

Valid tax forms must be filled out to sell apps.

Learn more about your tax profile.

Select W-8 form type

The chart below provides a general explanation of each IRS form. Please review the information and determine which form applies to you and click on the link to access the

form.
If you have questions related to these forms, please consult your tax adviser, For additional information, see Publication 515, Withhelding of Tax on Monresident Aliens and
Foreign Corperations (pages 6-9) or Publication 519, U.5. Tax Guide for Aliens,

Form Form Name Description

O W-2BEN Certificate of Foreign Status of Beneficial Owner  For use by non-U.5. persens including nen-resident individuals and non-U.5. entities, such as corporations,
for United States Tax Withholding. partnerships, estates, and trusts who are the beneficial owners of the income and if applicable to claim tax treaty
benefits and exemptions, See the Form W-8BEN instructions for additional assistance.

/' W-BECI Certificate of Foreign Persons Claim That Income  For use by non-U.5. individuals and non-U 5. entities who are beneficial owners claiming an exemption from
is Effectively Connected With the Conductof a  withholding tax on payments of U.5. source income that is effectively connected with the conduct of a trade or
Trade or Business in the United States. business in the U.5. You must provide a U.5. Taxpayer ldentification Number (TIN) for this form to be valid.

Back | Next

Micrasoft is commitied to helping protect your privacy. For mere information, read the Privecy Statement

KUVA 13. Verolomakkeen valitseminen



Valittua lomakkeen seuraava sivu antaa esitdytetyn verolomakkeen, jota voi muokata.
Lomake hyvaksytdan PIN-koodilla, joka on l&hetetty sahkopostiin ja painamalla l&he-
tad-nappulaa. Tamén jéalkeen tulee ilmoitus joko onnistuneesta tai virheellisesta ilmoi-

tuksen taytosta.

3.5 Sovelluksen hallinta Dev Centerissa

Sovellusta ja sen toimintoja hallinnoidaan Dev Centerin dashboardissa. Dev Centerit
eroavat hiukan Windows Phone dashboardin ja Windows dashboardin vélilla, mutta

molemmissa on sama toimintaperiaate.

Dashboardin etusivulla ndkyy ylimmaisena tarkeat ilmoitukset. Sen alapuolella on
viestit tunnuksen tilanteesta. Seuraavaksi alapuolella on tiedot taloudellisesta tilan-
teesta. Alimpana on oman sovelluksen kohokohtia. Vasemmalla on navigaatio palkki.
Yhtend isona painikkeena on oman sovelluksen lahettdminen. Muita toimintoja on

Apps, Reports, Account ja Windows dashboard.

3.5.1 Sovelluksen lisédminen Storeen

Sovellus lisdtddn Windows Phone Storeen Submit App painikkeesta. Sen jalkeen au-
keaa sivu, jossa lisadmista voi hallinnoida. Kuvassa 12 kay ilmi eri toiminnot, jotka
sovelluksen lisdys vaatii. Ensimmaéisend annetaan sovelluksen tiedot App info kohdas-
sa. Vaadittavia kohtia ovat nimi, kategoria, hinta ja kohde marketti. Nimen voi varata
valmiiksi sovellukselle etuk&teen, mutta itse sovellus on l&hetettdva 14 kuukauden

sisalld tai varaus umpeutuu.

KUVA 14. Sovelluksen lisays



Lis&vaihtoehtoina voidaan valita, kuinka sovellusta jakaa. Haluaako sovelluksen ylei-
seen jakoon vai Beta-testaukseen. Beta-testaus toimii sill& periaatteella, ettd testatta-
vien henkiléiden Microsoft sdhkopostiosoitteet annetaan. Beta-testaukseen voi lisatéa
maksimissaan 10 000 henkilda (Beta testing your app and in-app products 2014). Jos
tekee pelejd, niin niitd varten taytyy myos ilmoittaa ikérajat. Pelien ikdraja PEGI- ja
ESRB-lomakkeet taytetadn netissa loytyvilla kaavakkeilla joihin 10ytyy linkki talta
sivulta Learn more kohdasta. Kun lomakkeet on téytetty, sivustot antavat PDF-
tiedoston, joka lisatadn kyseisen ikérajan kohdalle. Kuvassa 15 kay ilmi lisavaihtoeh-
dot. Kun kaikki tiedot on taytetty, painetaan Save-nappulaa.

Distribution channels

oo oweing o searching the store

(@ Beta

ozing Beta allows you to distribute your 2pp to up to 10000 people for testing. When you're ready to publish your 2pp

Enter Microsoft account email addresses for beta participants, separated by semi-colons.*

MPNS certificate

W
Windows Push Motifications [WHNS)
hing you need to ensble push notifications for your 81 2pp is here. Learn more sbout Windows P
Game rating certificates
our game. Learn more . . . .
CERC <select one> W Selaa
COR 4L zarlert nnes w Selam

KUVA 15. App infon lisavaihtoehdot

Seuraavaksi lisatdadn sovelluksen tiedostot Upload and describe your package-
kohdasta. Tiedostomuodot mitd voidaan l&hettda ovat .appx, .appxbundle, .appxupload

sekd .xap. Suurin sallittu tiedostokoko on 1 GB .xap ja 4 GB .appx (Upload and desc-



ribe your package(s) 2014). Lisadmisen jalkeen sovelluksen versionumero saadaan
automaattisesti Windows Phone 8.1 -paketista. Lisdksi paketista saadaan sovelluksen
koko, tuettu Windows Phone versio, resoluutio, kielet ja valmiudet. Tass& kohtaa tay-
tyy myos lisata paketin Storen listaus tiedot. N&itd ovat oman sovelluksen esittely,
avainsanat jolla sovellus 16ytyy seka sovelluksen esittely kuvat. Kun paketti on l&he-
tetty onnistuneesti ja tiedot taytetty niin painetaan Save-nappulaa. Tést4 paéastaan edel-
liselle sivulle, jossa painetaan Review and submit -nappulaa. Seuraava sivu néyttaa
sovelluksen tiedot ja mahdolliset virheet, joka kdy ilmi kuvassa 16. Kun kaikki on

kunnossa, painetaan Submit-nappulaa.

Review Submission
pinkiponki
Make sure all the info for your app looks correct. You can ge back and edit anything that needs to be

changed before submitting it.

Submission
Publish: Automatically, as soon as it's certified

App

D Only show changes | made

Field Published info New info
Package identity name 112965wanidius.pinkiponki 112965wanidius.pinkiponki
Category games games Edit
Subcategory classics classics Edit
Publish as hidden Yes Yes Edit
Allow trial downloads Mo No Edit
Base price 0.00 EUR 0.00 EUR Edit
Markets 38 total 38 total Edit
Packages
Package name Version os Resolution Language

" esimerkkipelil 1,1.0.1 ARM Masterapex 11,01 8.1 ::g: 208 engiisn

KUVA 16. Lahetyksen tarkistus

Viimeiselld sivulla kerrotaan onnistuneesta lahetyksesté ja ilmoitetaan, ettd jos sovel-
lus vaatii testausta, niin siind menee viisi arkipéivaa. Jos ei niin muutamassa tunnissa
sovellus on valmis julkaistavaksi. Dev Centeristd voi mennéd katsomaan oman sovel-

luksen tilaa sertifioinnin aikana.



3.5.2 Julkaisuprosessi

Ennen sovelluksen julkistamista Windows Phone Storeen tulee sen ensin lapéista Mic-
rosoftin méérittama sertifiointiprosessi. Prosessilla testataan sovelluksen laatua, kuten
sovelluksen toiminnollisuus, sisélto, tietoturva ja tekniset vaatimukset. Tarkastuspro-
sessi on automatisoitu. Taydellinen lista vaatimuksista |0ytyy osoitteesta
http://msdn.microsoft.com/library/windows/apps/hh184843%28v=vs.105%29.aspx.
Sovellus on Microsoftin testissa noin viikon verran, minké jalkeen sovellus julkaistaan
Storessa tai sille maaritettyna paivamaarana. Jos sovellus ei lapaise Sertifiointia, niin
sovelluksesta lahetetddn raportti, josta selvidd puutteet sekd annetaan ohjeita niiden
korjaamiseen. Korjausten jalkeen julkaisuprosessi tehdaan uudestaan. Ennen sovelluk-
sen lahettdmistd on suositeltavaa ajaa Windows App Certification Kit. Kuvassa 17
nékyy kohdat joita ohjelma testaa.

Windows App Certification Kit 3.4 = B

Select Tests

Select the tests you want to run.

- VT

----- [¥]App Capabilities test

+|7 App manifest resources test

----- [¥]Debug configuration test

--[]File encoding test

+|7 Package compliance test

|7 Package sanity test
|7 Resource Usage Test

----- [¥|supported APl test

+-{W|windows Runtime metadata validation
(v Windows security features test

@ we recommend running all the tests before submitting to the store.

Cancel Back Next

KUVA 17. Windows App Certifikation Kit 3.4

Ohjelman ajaminen sovellukselle vahentda riskié tulla hylatyksi Storesta teknisistd

syista johtuvista asioista.

3.5.3 Sovelluksen paivittdminen ja poistaminen Storeen

Sovelluksen paivittdaminen tapahtuu Dashboardin Apps -sivulta. Apps-sivu listaa omat
sovellukset ja painamalla sovellusta paastadn Lifecycle-ndkymaan. Lifecyclessé on
valittavissa Update app. Sieltd paastaan sivulle jossa on App info ja Upload and desc-

ribe your package(s). Kun valitaan jalkimmainen, niin saadaan nékyviin Replace, De-



lete ja Add new vaihtoehdot paketeille. Replacea kéaytetddn kun halutaan péivittaa
sovellukseen uusia ominaisuuksia ja kielid. Deletell& poistetaan alusta-, kieli- tai reso-
luutiotukia. Add new:l1& lisatdan tukia eri Windows Phone versioille.

Kun pdivitetddn Windows Phone 8.1 -sovellusta, niin ndma seuraavat asiat pitaa muis-
taa. Kun julkaisee .xap-paketin, niin seuraavat paivitykset pitaé olla joko .xap-, .appx-,
tai .appxbundle-tiedostomuotoa. .appx-pakettia voidaan péivittdad joko .appx- tai
appxbundle-paketeilla. .appxbundle paivittyy vain .appxbundle-paketeilla (Guidance

for app management for Windows Phone 2014).

Sovelluksen poistaminen Storesta

Sovelluksen voi poistaa Storesta milloin tahansa, paitsi silloin kun se on tarkistettava-
na. Kun sovelluksen poistaa Storesta, niin sitd ei endd 16ydéa Storesta. Jos sovellukseen
on suora linkki, niin sovellusta ei ole mahdollista ladata. Henkil6t joilla sovellus on

voivat silti kayttaa sita ja asentaa uudelleen. (Removing apps 2014.)

Sovelluksen poisto tapahtuu Apps sivulta painamalla poistettavaa sovellusta. Kun so-
vellustiedot aukeaa valitaan Details-valilehti. Sielta 16ytyy Manage availability ja siel-
td valitaan Remove this apps’s listing. Kun kehittdjatunnukset poistaa ké&ytostd niin

sovellus poistuu automaattisesti Storesta.

3.6 App files packagen luominen

Kuten mainittu tiedostomuodot mitd voidaan lahettdd ovat .appx, .appxbundle,
.appxupload sek& .xap. Ndiden luominen tapahtuu Microsoft Visual Studiossa. Profes-
sional versiossa se 0ytyy Project->Store->Create App Packages. Express versiossa
Store->Create App Packages. Kun painetaan Create App Packages, niin saadaan ku-
vassa 18 nékyva ndkyma. Ensimmaiseksi kysytaan tehdaanko paketti Windows Phone

Storea varten. Tassa valitaan kyll4 ja painetaan Next-nappulaa.



Create App Packages ? |

m Create Your Packages

Do you want to build packages to upload to the Windows Phone Store?
@) Yes

O Ne

Visual Studio will downlead the required information for the packages to be uploaded to the Windows Phone Store. The packages can also
be used on an unlocked device or Phone emulator. For more information, see the device unlock and the sideloading requirements. You

must sign into the Windows Phone Store with a Microsoft account. You can create an account if you don't have one

a

KUVA 18. Valitaan paketti Windows Phone Storea varten

Seuraavaksi taytyy kirjautua sisaan omille kehittajatunnuksille. Kun tdmé on tehty,
niin ohjelma lataa esille tunnukselta 16ytyvét app names, joka on kuvassa 19. Jos yh-
tdan app namea ei ole aikaisemmin luonut, niin nyt voi luoda uuden Reserve a new
app name kohdasta. VVahintaan yhden app namen kéytté on vaadittavaa, jotta paastaan
jatkamaan eteenpain. Kun ollaan paivittaméassa sovellusta, niin se app name pitaa vali-
ta jonka valitsi ensimmaisen kerran. Ohjelma ei automaattisesti ndyta app nameja jois-
sa on jo paketti vaan silloin taytyy valita vaihtoehto Include app names that already

have packages.



Create App Packages ?

? Select an app name |

Existing app names: [[] Include app names that already have packages | Befresh
App Name Package Identity in the Windows Phone Store
pergele None
pinkiponki None

Reserve a new app name:

Previous | | Mext | | Cancel

KUVA 19. App namen valitseminen

Seuraavaksi konfiguroidaan pakettia. Kuvassa 20 nakyy mitd vaihtoehtoja voidaan
paketille tehdd. Ensimmaiseksi valitaan mihinka paketin haluaa ulos. Seuraavaksi va-
litaan versionumero. Kun pdivitetddn, niin on tarke&da muistaa kasvattaa versionume-
roa, koska kun pakettia lisdtdan Storeen, niin se saa tiedot t4st4 paketista. Seuraavaksi
kysytdan luodaanko app bundle. App bundle pienentdd sovelluksen tiedostokokoa.
Suositeltavaa on kayttad app bundlea, jos sovellus pitaa sisallaan paljon Kieli resursse-
ja, useita kuva kokoja seka tietynlaisen DirectX-version kayton (Create an app packa-
ge). Koska kyseessé on puhelimelle tehtdva sovellus, niin seuraavana valittavissa on
vain ARM-arkkitehtuuri. Valittavissa on joko Release tai Master. Release versiota
kéytetdan testauksessa. Master vaihtoehto valitaan kun julkaistaan sovellus kaupassa.
Se poistaa sovelluksesta kaikki debuggaus-tekstit. Include public symbol files, if any,
to enable crash analysis for the app on valittuna oletuksena. Visual Studio luo public
symbol -tiedostot ja lisdd ne .appxupload-tiedostoon. T&td kaytetd&dn analysoimaan

sovelluksen kaatumisilmoituksia. Kun kaikki on valmista, painetaan Create-nappulaa.



Create App Packages ?

m Select and Configure Packages

Output location:

Version:
1 1 .10 i
[] Automatically increment
Generate app bundle:
Mever -
What does an app bundle mean?
Select the packages to create and the solution configuration mappings:
Architecture  Solution Configuration O The option to create x86 package is disabled because it's not a
valid package that can be published to the Windows Phone
Neutral None Store,
%86
ARM Master (ARM) -
Include public symbal files, if any, to enable crash analysis for the app
Previous | | Create | | Cancel

KUVA 20. Paketin konfiguroiminen

Kun paketin luonti on valmis, niin ohjelma antaa mahdollisuuden testata sovellusta
valitsemalla Launch Windows App Certification Kit -painikkeen. Jos sertifikaation
haluaa tehdd my6hemmin, niin se 16ytyy avaamalla Start menun ja etsimalla Windows
Kit -nimelld, joka 16ytd&d Windows App Cert Kit -tiedoston. Kun kaikki on valmista,
niin seuraavaksi pitéisi olla AppPackages-kansio sielld mihin paketin kokoaminen

maariteltiin. Kyseinen kansio pitaa sisélldén kaiken tarvittavan l&dhetysta varten.

4 UNITY 3D

Unity on monialustainen pelimoottori, jolla voidaan kehittdd kaksi- ja kolmiulotteisia
peleja. Unityn on kehittdnyt Unity Technologies. Unityn kehitys alkoi vuonna 2001 ja
vuonna 2005 Unity 1 julkaistiin Apple’s Worldwide Developers konfrenssissa. Unityl-
1a voidaan kehittdd konsoli-, PC-, selain- ja mobiilipelejad. Unity on eniten kaytetty
pelimoottori. Unityll& on 3,3 miljoonaa rekisteroitynyttad kehitt4jada ja sen markkina-
osuus on 45 prosenttia. (The leading global game industry software 2014.) Unity

johtaa my6s mobiilipelien 3D-pelimarkkinoita. Unity-versio jota tadssa opinndytetyos-



sé kdytetddn, on tdman hetken uusin 4.5.4 ja se on julkaistu syyskuussa 2014. Kuvassa

21 nakyy milt4d tdma Unity versio ndyttdd, kun on avannut uuden projektin ja 2D-

Unity - Untitled - New Unity Project 1 - PC, Mac & Linux Standalone <DX11>

KUVA 21. Unityn perusnakyma 2D

Mobiilipelien julkaiseminen on Unityll& ilmaista alustasta riippumatta ilman Pro ver-
siota. (The leading global game industry software 2014). Jos haluaa Pro versiot kayt-
toon, niin niistd taytyy maksaa erikseen. Poikkeuksena on Windows ymparistd seké
BlackBerry 10, jossa lisdosat tulevat Unity Pron mukana. Ilmaiseen versioon tulee
Unityn logo ja vesileima peliin. Unity pysyy ilmaisena, kun pelistd saadut tuotot py-
syvét alle 100,000 dollarin. (Unity software license agreement 4.x.) Pro versiot eroa-
vat myos siing, ettd niilld on kaytettavissa enemman ominaisuuksia. Taysi lista eroa-

vaisuuksista 10ytyy sivulta http://unity3d.com/unity/licenses.

5 OMA CASE

Tavoitteena on tehda 2D-peli alusta loppuun Unitylla ja julkaista se Windows Phone
Storessa. Peli sindlldan on hyvin yksinkertainen vailla mitaan yksityiskohtia, silla paa-
tavoitteena on esitelld pelin lisdédminen Windows Phone Storeen ja sen paivittaminen.
Mydskéén pelin tekemisen vaiheita ei kuvata yksityiskohtaisesti. Peli jonka kehitéan,
on simppeli Pong 2D -versio, jonka nimean pinkiponki. Pelin tekemiseen kaytén uu-
sinta Unityd, joka on 4.5.4 ja Microsoft Visual Studio 2013 Professional update 3.
Ohjelmointikielend k&ytan C Sharpia (C#).



5.1 Pelin tekeminen

Kone jolla kehitan pelin, on asennettuna Windows 8.1. Koska kyseessé ei ole Pro-
versio joudun kéayttamaan fyysista laitetta testaamisessa. Koneelle on asennettuna uu-
sin versio 4.5.4 Unity 3D:st4 sekd Microsoft Visual Studio Professional 2013 update
3. Alypuhelin jolla peli testaan, on Nokia Lumia 920 ja se on rekisterdity developer-

puhelimeksi kayttamalla Windows Phone Developer Registration (8.1) -toolia.

Pelin tekeminen aloitetaan valitsemalla Unityssd Create new Project. Project-
ikkunassa valitaan ”2D” vaihtoehto ilman mitddn Assetteja. Pelissd tulee olemaan
kaksi erilaista Scened. Aloitus-scene ja peli-scene. Aloitus-scene toimii silla periaat-
teella, ettd kun valitaan ”Aloita peli” niin peli-scene latautuu. Pelin loppuminen hoide-
taan myos peli-scenessa pysayttamalla pallon liikehdinta kun tietty pistemé&éra on saa-
vutettu. Pelin ulkoasu (mailat, seinat ja pallo) luodaan Unityn GameObjecteilla. Kun
peliin on saatu ensimmaiset toiminnot, niin pelid voidaan testata mobiililla. Kuvassa

22 nakyy milté peli nayttaa Unityssa.

Uniity - testipeli.unity - esimerkiipeli1 - Windows Store Apps* <DX11> - o IEE

File Edit Assets GameObject Compenent Vindow Help

o — > it vl
= ¥ # scene 1

KUVA 22. Oma peli Unityssa

Tein pelille nelja eri skripti-tiedostoa. Ai-skripti joka ohjaa tekodlya ja on kiinnitetty-
né oikeanpuoleiseen mailaan. Aloitus-skriptin joka hoitaa resoluutiot, orientaatiot ja
néppainten hallinnan. Pallo-skripti hoitaa pallon liikkumisen. Lopuksi pelaajaohjaus-

skripti pitaé siséllaan pelaajan kosketusndyton hallinnan.



5.2 Pelin testaaminen

Testaaminen tapahtuu niin, ettd valitaan File->Build Settings->Windows Store. Sieltd
valitaan SDK->Phone 8.1, raksitetaan Development Build ja painetaan Build. Sen
jalkeen valitaan kansio johon halutaan kokoaminen tehdd. Kun kokoaminen on val-
mis, niin kansio aukeaa. Sielt4 valitaan kyseisen pelin .sIn tiedosto, joka on Microsoft
Visual Studio Solution. Kaksoisklikkaamalla tiedostoa Visual Studio aukeaa ja sieltd
paastaan ajamaan peli mobiilille. Kun ensimmadisen kerran ajoin pelin testiin, niin Vi-
sual Studio kaski varmentaa developer-tunnukset. Se kavi Kirjautumalla sisaan tun-
nuksilla jossa oli developer-tunnukset. Testaaminen tapahtuu niin, ettd menn&an De-
bug -> Start Debugging. Debug alapuolella ndkyy mahdolliset emulaattorit, sekd oma
laite jos se on kytkettyna koneeseen. Valitsen oman laitteen ja aloitan debuggauksen.

Alypuhelimesta taytyy avata lukitusikkuna, jonka jalkeen peli aukeaa puhelimessa.

5.3 Pelin julkaisu

Kun peli on valmis julkaistavaksi, niin se taytyy pakata App files muotoon. Ensim-
maiseksi taytyy buildata peli ulos Unitystd. Menndén File ja valitaan Build Settings.
Y1h&&lla on Scenes In Build kohta. Sieltd pitéé laittaa skenet oikeaan jarjestykseen,
niin ettd Aloitus-scene on ylempana testipeli-scened. Molemmat kohdat pitdd myos
raksittaa. Seuraavaksi valitaan Platformiksi Windows Store ja SDK->Phone 8.1. Ote-
taan ruksi pois Development Build kohdasta. Seuraavaksi painetaan Player Settings.
Sieltd menndan Publish Settings kohtaan ja annetaan Package name pinkiponki. Kun

nadma on tehty, painetaan Build. Kuvassa 23 on havainnollistettu tdma.



Build Settings a

Scenes In Build
M aloitus .unity o
M testipeli.unity 1
Add Current
Platform
2 - 8
e Web Player Windows Store
é" PC, Mac & Linux Standalone Type | XAML C# Selution =
SDK | Phane 8.1 ™
a ios Build and Run on Local Machine
Debugging
ﬂ Android Unity C# Projects O
Development Build -
e BlackBerry Autoconnect Profiler
o
ﬂ Windows Store ()
Windows Phone 8 =
| switch Platform H Player Settings.., J [ Build “ Build And Run ]

KUVA 23. Oman pelin Build Settings

Seuraavaksi avataan kyseinen projekti Microsoft Visual Studiossa ja valitaan Project-
>Store->Create App Packages. Ensimmadiseksi taytyy kirjautua sisadn Microsoft-
tunnuksilla. Tdman jélkeen tulee esille lista, jossa on kaikki tilill4 olevat sovellukset.
Tasta valitsen kyseisen pelin sovelluksen nimen joka on pinkiponki. Seuraavaksi ky-
sytaan, mihinka tiedoston haluaa ulos, versionumeron, tehdaanké app bundle ja konfi-
guraation. Valitsen versionumeroksi 1.1.0.0 seka en halua app bundlea. Konfiguraati-
ossa on tarkead valita Master vaihtoehto, silla tehdaan lopullista versiota pelista eika
testaus. Master vaihtoehto poistaa Deveploment Build -tekstit pelistd. Kun ndmé on

valittu, painan Create-nappulaa.

Kun paketin luominen on valmis, niin sovellus ehdottaa viel4 testausta. Talla testataan
tayttyvatko sovelluksen vaatimukset Storeen. Painan Launch Windows App Certifi-
cation Kit -nappulaa joka avaa kyseisen sovelluksen. Sovelluksesta valitsen kaikki
testattavat kohdat ja painan Next-nappulaa. Ohjelma k&y lapi sovelluksen ja antaa

tuloksen. T&ssé tapauksessa sovellus lapaisi testin.

Seuraavaksi mennddn Windows Phone Dev Centeriin ldhettdmaan sovellus. Valitsen
Create new appin ja sieltd ensimmaiseksi App info. Valitsen sovellukselle nimen pin-
kiponki. Kategoriaksi valitsen pelit ja ala-kategoriaksi klassikot. Hinnaksi en laita

mitédén. Marketti alueeksi valitsen kaikki muut paitsi kiinan. Koska kyseessa on peli



jota ollaan lisddmassd, niin taytyy myos lisata ikarajat. PEGI- ja ESRB-lomakkeet
taytetddn netissd loytyvilla kaavakkeilla. Kun tiedot on téytetty sivut antavat saman

tien PDF-tiedostot jotka lisatadn App infoon kuvassa 24 nakyvalla tavalla

Game rating certificates

j, ;; E L:E::F r;?: e

CERC «zelect one> W Selaa

COB_AU <select one: W Selaa

ZSRR <zelect one W

DICTO «zelect one> W Selaa

ESREB ESRE - E - Everyone subm15065.pdf Delete
FPBE <select one s W Selaa

GRE <zelect one= W Selaa

OFLC_MNZ szelect one: W Selaa

PEGI PEGI - 3 PEGllicense_42499,pdf Delete
PEGI_PT <select ones ") Selaa

USK «zelect one> ") Selaa

KUVA 24. Pelien ikdrajojen lisdaminen

Kun tiedot on annettu, painan Save-nappulaa. Tdman jélkeen pé&&stdén lisddméaan ja
kuvaamaan paketti, jonka aikaisemmin loin. Add new:lla etsin kansion johon tallensin
paketin ja avaan Kyseisen paketin joka on tiedostomuotoa .appx. Kun sivu on ladannut
paketin, niin sen jalkeen padsen lisddmé&an sovelluksen kuvia ja tietoja Storea varten.

Kun lisdykset ovat valmiit, painan Save-nappulaa

Kun sekd App info ettd Upload and describe your package(s) on tehty, painan Review
and submit -nappulaa. Tdman jalkeen tulee esikatselusivu, jossa nakyy sovelluksen
tiedot. Kun tiedot ovat oikein, painetaan Submit-nappulaa. Lahetys néyttd4 onnistu-
neen ja sivu ilmoittaa, ettd jos sovellus vaatii testausta, niin siind menee viisi arkipai-

vaa.

Lahetyksesté kului aikaa kaksi tuntia ja sain ilmoituksen sédhkdpostiin, ettd sovellus on
hyvéksytty Windows Phone Storeen. Kuvassa 25 nakyy kyseinen peli Windows Pho-

ne Storessa mobiililla katsottuna.
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KUVA 25. Oma peli Storessa

Peli on nyt Windows Phone Storessa onnistuneesti. Sen 16ytdd kaupasta hakemalla

pinkiponki nimella.

5.4 Pelin paivittaminen

Tein pienida muutoksia peliin Unityll4, jotta padsen testaamaan péivittamista Storeen.
Paivittdminen tapahtuu niin, ettd kun muutokset on tehty, niin valitsen Build Settings
ja sieltd player Settings. Publishing Settings kohdasta 16ytyy Version kohta, joka oli
1.1.0.0 ja muutan sen 1.1.0.1. Koska aikaisemmin en ollut lisdnnyt kuvia Tileihin, niin
teen sen nyt samalla. Se tapahtuu Icon kohdassa ja Windows Phone Tiles and Logos.
Kuvien resoluutioiden taytyy olla tismalleen kohtien ilmoittamia, muuten kuvia ei
hyvaksytd. Kun kaikki on kunnossa, niin voidaan buildata projekti. Valitaan samat
asiat kun peli buildattiin julkaisua varten. Kuvassa 26 on havainnointi milt4 build ase-
tukset ja Player Settings nayttavat. Myos Visual Studiossa valitaan samat build ase-
tukset.
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KUVA 26. Build- ja Player settings

Néiden jalkeen menn&an Dev Centeriin Apps sivulle. Valitsen oman sovelluksen lis-
tasta jota olen paivittdmassa. Lifecyclesta 16ytyy ylhdéltd Update. Koska olen paivit-
tdmassa uutta pakettia, valitsen Upload and describe your package. Avattua sivun
huomaan, ettd Replace kohtaa ei ole ollenkaan sielld. Sen sijaan uuteen paketin lis&a-
minen tapahtui painamalla ”...” kohtaa joka nékyy kuvassa 27.

Packages

This is an important page, because in addition to uploading your package, you're also creating your
customer's first impression of your app. The info you provide will be part of the Store’s listing of your app. If
you're updating an existing app, this page will also include packages that you've already uploaded. All these
packages will be available in the Store after you've published your submission.

Package name Wersion OS  Resolution Language
) o WVGEA,
= kkipeli1l_1.1.0.1_ARM_Mast
® ::':E'X PENLIOIARMNMES 1100 81 7208 English Delete
ZLE WXGA
Add new

Select a package above to view or edit its Store listing and other info.

KUVA 27. Uuden paketin paivittdminen

Kun uusi paketti on latautunut, painan Save-nappulaa. Taman jélkeen Review and
submit. Sivu ilmoittaa jélleen, ettd jos sovellus tarvitsee testausta, niin sovelluksen

tarkistuksessa voi menna viisi arkipaivaa.



Melko pian kumminkin sain ilmoituksen sahkopostiin, ettd pdivitys on hyvaksytty
Storeen. Tarkistin oliko puhelimeen tullut myds ilmoitus sovelluspdivityksesté. IImoi-

tus oli tullut ja ajoin péivityksen.

6 YHTEENVETO

Taman opinndytetyon tarkoituksena oli opastaa, kuinka sovellus saadaan lisattya Win-
dows Phone Storeen ja sen hallinnointia siella. Sovellus kehitettiin Unitya kayttamal-
14. Valitsin Unityn, koska olen kéayttanyt sitd ennenkin. Prosessi oli hyvin opettavainen
ja monipuolinen. Asiaan en ole ollut aikaisesmmin perehtynyt ollenkaan, joten kaikki
oli uutta. Vaikka Windows Phone 8.1 on melko uusi, niin lahteita 16ytyi melko run-
saasti, lahinna Microsoftin omilta MSDN-sivuilta. Myoskin tietyt tiedot paivittyivat
samalla kun tein opinndytety6td, jonka osalta jouduin péivittdmaan tietoja uudelleen.
Kun aloitin kirjoittamaan opinndytety6td, niin kehittgjatilin hinnoittelu oli vuodessa 14
euroa. Noin kuukauden kuluttua aloituksesta Microsoft ilmoitti muuttavansa sen kerta

maksuksi.

Prosessi sovelluksen kehityksestd, Windows Phone Storeen oli melko simppeli&. Uni-
tyd ennen kayttdneena oli helppo luoda parissa paivéassa pieni peli, joka lahetetaan
Storeen. Kuten sanottu aikaisemmin, kaikki muu oli uutta. App filen luominen oli
helppoa, kun siihen 16ysi tarkat ohjeet. Kehittdjatilin kdyttoonotossa oli hieman on-
gelmia, josta enemman myéhemmin. Sovelluksen ldhettdminen meni juuri niin, kuin
teoriaosuudessa on opastettu. Ainoastaan sovelluksen péivitys poikkesi hieman, mita

teoria antoi ymmartaa.

Taysin ongelmatonta opinnaytetyén tekeminen ei ollut. Yllattden suurin ongelma tuli
Windows Phone Dev Centerin kayttéonotosta. Kun halusin aktivoida kyseisen palve-
lun, niin sivu looppasi kayttdehtojen hyvaksyntd sivua. Jouduin ottamaan yhteytta
Microsoftin tukipalveluun, josta melko nopeasti vastattiin mit4 toimenpiteitd minun
kannattaisi kokeilla ongelman ratkaisemiseen. Kyseiset keinot eivat auttaneet, joten
otin uudelleen yhteyttd. Vastaukseksi l&hetettiin, ettd sivuston koodissa oli virhe ja se
on nyt korjattu. Tamén jalkeen sain aktivoitua paasyn Dev Centeriin ja paasin jatka-

maan opinnaytetyota.



Tulevaisuudennakymat ovat kohtalaiset. Microsoft yrittdd nyt hankkia kehittajia ura-
kalla, joka voidaan p&éatella véliajoin tapahtuvista hinnan pudotuksista. Mydskin Sto-
ren kasvava sovellusvalikoima kielii kasvusta. On toki selva, ettda Windows Store ei
pysty talla hetkell&d vastaamaan Applen App Storen ja Androidin Google play sovel-
luskaupan tarjontaan laajuudeltaan. Kuluttajat menevat trendien perdassd. Koska iOS
ja Android johtavat markkinoita kehitetdan sovellukset kyseisille alustoille ensimmai-
send. Windows Phone versiot tulevat yleensé hieman jéljessé, jonka vuoksi markkina-

osuuksien kasvattaminen on hyvin vaikeaa.

Onnistuin opinnéytetydssani mielestani hyvin. Sain tehtya selvat ohjeet mité kaikkea
vaatii sovelluskehittajéksi pdasy Windows Phonelle. Ohjeet ovat kattavat ja helppolu-

kuiset. Kuvia on myos kaytetty paljon helpottamaan prosessia.
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