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pitdé ottaa huomioon.
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pelin kehittdminen jatkossa olisi helpompaa.
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SANASTO

Dev Center

Microsoft

Scrum

UML

Windows Marketplace

Windows Phone

Dev Center eli Developer Center on ohjelmistokehitta-
jille tehty sivusto oman ohjelman seurantaan ja hallin-

nointiin. (1.)

Microsoft Corporation on yhdysvaltalainen maailman

suurin ohjelmistoalan yritys. (2.)

Scrum on projektinhallinnan viitekehys, jota kaytetaan

yleisesti ketterdssa ohjelmistokehityksessa. (3.)

UML-mallinnus on vuonna 1997 kehitetty graafinen
mallinnuskieli, joka sisaltaa 13 erilaista kaaviota. Kaa-
vioista kuudella kuvataan rakennetta, kolmella kayttay-

tymista ja neljalla vuorovaikutusta. (4.)

Windows Marketplace on Windowsin puhelimen virtu-

aalinen ohjelmistokauppa.

Windows Phone on Microsoftin kehittdma matkaviesti-
miin tarkoitettu Windows-mobiilikayttéjarjestelma. (5.)



1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon tavoitteena oli paasta kehittamaan puhelinpelid julkaisuun
saakka seka jatkaa sen paivittdmista ja yllapitamista julkaisun jalkeen. Idea oli
saada kehittda ja paivittaa jo olemassa olevaa peli-ideaa. Peli-idea tuli yrityksel-
td, jossa opinnaytetyoprojekti suoritettiin. Projektin tarkoituksena oli perehtya

siihen, miten pelia kehitetaan, seka mita rajoitteita julkaisualusta antaa pelille.

Opinnaytetyon kirjoittaja oli osana pelinkehitysryhmaa ja toimi ryhmén ainoana
koodaajana. Ryhmaan kuului myos graafikko ja paatosvaltainen yrityksen edus-

taja.

Opinnaytetyon toisena aiheena oli perehtya pelin julkaisuun ja siihen asetettui-

hin rajoihin. Julkaisuvaiheessa projekti tormésikin muutamaan niista.

Opinnaytetyon kirjallinen osuus kasittelee pelin kehitysta ja pelin julkaisua. Tar-
koituksena on kayda kaikki vaiheet lapi, jotka pelin kehitykseen ja julkaisemi-
seen kuuluvat. Pelin kehitykseen on monenlaisia nakemyksia, joista tassa esi-
telladn yksi. Opinnaytetydssa pyritaan kdymaan lapi kaikki julkaisuun liittyvat

tapahtumat, ongelmat ja esteet.



2 WINDOWS PHONE -PELIN KEHITYS

2.1 Vaatimukset

Tassa vaiheessa ohjelmasta on olemassa vasta vaatimukset, jotka ohjelman
pitaisi tayttdd. Vaatimukset rajaavat ohjelman ja maarittavat sen kayttotarkoi-

tuksen. Vaatimukset voivat rajata myds ohjelmointikielen.

Vaatimusanalyysi on tarkeda tehda tarkasti ohjelmiston tilaajan kanssa, jotta
ohjelmasta varmasti saadaan juuri sellainen kuin on haluttu. Vaatimusanalyysin

paatteeksi saadaan asiakasvaatimusdokumentti.
2.2 Suunnittelu

Pelisuunnittelu pitdd sisallaan monia osa-alueita, kuten ulkoasu, genre, pelin
tyyli ja pelin maailma. Pelin suunnittelussa on tarkoitus saada kuva siita, millais-
ta pelid ollaan rakentamassa.(6.) Pelisuunnitelman aikana olisi hyva olla useita
ihmisia jakamassa mielipiteitd ja ideoita, jotta ndkemyksesta saataisiin riittdvan
laaja. Pelin suunnittelussa on hyva kayda lapi kaikki asiat mahdollisimman tar-
kasti. Mita tarkempi suunnitelma on, sita helpompi muita vaiheita on tulevaisuu-

dessa suorittaa.

Vajaa pelisuunnitelma voi aiheuttaa monimutkaisia ongelmia. Jos seuraaviin
vaiheisiin siirrytddn liian aikaisin, voi tulla vastaan asioita, joita kukaan ei ole
ottanut omassa tyéssdan huomioon. Tallaisesta voi seurata useiden kymmeni-
en tuntien turhaa tyotd. NAaita syista taytyy muistaa, ettd kaikki pelikehityksen

vaiheet ovat tarkeita.

Pelisuunnittelussa pidetadn yleensa suunnittelupalaveri. Palaverissa kaydaan
kaikki suunniteltavat asiat lapi ja asiat kirjataan ylos jonkinlaisella dokumentoin-
tityylilla. Dokumentointityyli voi olla ihan mika tahansa. Yleensa firmat kayttavat
Word-dokumenttia, UML-kaavioita tai joskus jopa kynaa ja paperia.



2.3 Maarittely

Ohjelmistomaarittely on asioiden tarkempaa tutkimista ja tarkkojen paatdsten
tekoa. Maarittelyvaiheessa kaikki paatokset kirjataan ylos, joiden pohjalta oh-
jelma lahdetééan toteuttamaan. Maarittelyvaiheen lopussa maaritelman on oltava
niin tarkka, etta niilla ohjeilla ohjelma voidaan rakentaa. Maarittelyn tarkoitukse-
na on saada mahdollisimman tarkka ja selke& tekninen kuva ohjelmasta.

Maarittelyvaiheeseen kuuluvat myos laskelmat aikatauluista ja kustannuksista.
Aikataulujen liséksi maaritelladn myds ohjelman palaset seka se, miten ja mil-

loin niiden taytyy olla tehtyna. Tama helpottaa kokonaisaikataulun seuraamista.

Maarittelyyn kuuluu myos paattaa, kuka projektin aikana tekee mitakin. Kaikille
projektissa oleville jaetaan jo tassa vaiheessa omat tyotehtavat. Naiden pohjalta

tyota aletaan maarittelyn jalkeen toteuttaa.

Maarittelyvaihe on yritykselle hyvin tarkea vaihe ohjelmistokehityksesséa. M&arit-
telyvaihe on ohjelmistokehityksessa edullisin vaihe tehda korjauksia yrityksen
kannalta. Jos maarittelyvaiheessa jatetdan jotakin maarittelematta tai jokin asia
maaritellaan vaarin, virheista voi koitua firmalle iso lasku toteutus- tai yllapito-

vaiheessa. Naista syistd maariteltdessa on oltava erityisen tarkka.

Maarittelyn tarkoitus on myos paattaa, milla kehitysperiaatteella ohjelmaa ale-
taan rakentaa. Suurimmat kehitysmallit ovat vesiputousmalli ja nykyaan hyvin
suosittu Scrum. Mallit eroavat taysin toisistaan. Vesiputousmallissa kaikki oh-
jelmistokehityksen vaiheet toteutetaan vain kerran, jonka jalkeen ohjelman pi-
taisi olla valmis(7.). Hyvalla suunnittelulla ja maarittelylla vesiputousmalli saas-
taa yritykselle huomattavasti aikaa ja rahaa. Scrum on uudempi kehitysmalli
joka toimii useammalla kierrolla(8.). Scrumissa kaikki vaiheet kdaydéaan useasti
l&pi esimerkiksi viikon kierrolla. Nopea kierto tarjpaa mahdollisuuden muuttaa
ohjelmiston suunnitelmaa ja maarittelyd myds kesken ohjelman teon. Scrum
myods mahdollistaa varmemman ohjelmistontuotannon virheen tai muutoksen

sattuessa.



Maarittelyssa dokumentointi on tarke&ssa roolissa. Maarittelyyn on yritetty kehit-
taa toimivia tydkaluja jo vuosia. Nykyaan UML-kaaviot ovat yleisi&(9.). UML on
kehitetty jarjestelmé, jolla voidaan luoda kaikki ohjelmistokehitykseen tarvittavat
kaaviot ja kuvaajat. Maarittelyvaiheessa hyvaan dokumentaatioon kuuluvat ai-
nakin UML-kaavio, luokkakaavio, komponenttikaavio ja sekvenssikaavio. UML-
kaavio nayttaa ohjelman kaikki osat ja niiden liittymisen toisiinsa. Luokkakaavi-
on tarkoitus on maarittdd koko ohjelmiston luokkarakenne ja niiden yhteistoimin-
taa. Komponenttikaavio nayttdd miten ja mitkd ohjelmakomponentit ovat kes-
ken&éan yhteydessa. Komponentit ovat luokkia isompia ohjelmapaloja. Sekvens-
sikaavio on taas vuorovaikutuskaavio, josta voidaan ndhda paljon pintaa sy-
vemmalle. Sekvenssikaavio kuvaa ohjelmiston olioiden vuorovaikutusta ohjel-

massa.

Naita kaavioita hyvaksikayttaen ja muulla tapaa dokumentoiden saadaan hyva
maarittely ohjelmaa varten. Kaavioiden liséksi yritykset kayttavat muiden asioi-
den kirjaamiseksi myds Excel- ja Word-dokumentteja. Naihin dokumentteihin
kirjataan aikataulut, ohjelman vaatimukset seka vastuualueet. Hyvan maaritte-

lyn jalkeen on helppo siirtya toteutukseen.
2.4 Toteutus

Windows Phonelle ohjelmoidaan Microsoft Visual Studiolla. Pelia toteuttaessa
on valittavissa joko XNA-pohja tai Windowsin uudempi Silverlight-pohja. Mo-
lemmat ohjelmatyypit toimivat myos uusissa puhelinmalleissa, mutta vain Silver-

light mahdollistaa muutamien visuaalisten ominaisuuksien kayttoa.

Ohjelmaa rakennettaessa on huolehdittava siita, ettd ohjelmointi tehdaan pala
palalta maarittelyn mukaan. Usein ohjelmoinnissa voidaan tormatd ongelmaan,
jota ei maarittelysséd ole huomattu. Tastd syystd nykyinen Scrum-kehitysmalli
toimii paljon edeltdjaansa varmemmin, silla ongelma voidaan korjata jo seuraa-

vassa palaverissa.

Pelid ohjelmoitaessa pelista tehdaan yleensa ensin pieni runko. TA&ma on kuten

pelimoottori, jossa toimivat pelin perusmekaniikat, mutta johon voidaan tuoda
9



helposti lisd& uutta siséltda. Kun pelimoottori on valmis, silla voidaan luoda de-
mo. Tam& mahdollistaa mainonnan aloittamisen jo kauan ennen kuin ohjelma
on oikeasti valmis. Moottorin rakentelun jalkeen sen padlle aletaan rakentaa
tarinaa ja tarinan kulkua. Peliin luodaan kenttid tai muuta sisaltéa, joka siihen on
alun perin suunniteltu. Viimeistaan tassa vaiheessa pelinkehitykseen astuu mu-
kaan graafinen suunnittelu. Graafikko mahdollistaa menu-valikon ja visuaalisen
siséllén luomisen peliin. Kun pelissa on riittavasti toiminnallisuutta ja grafiikkaa,
siihen aletaan tuoda &&nia. Aanimaailman luominen on &animiehen tehtava.
Efektiaanet kuuluvat olennaisesti pelimaailmaan. Kun jotakin tapahtuu, siita
kuuluu tata asiaa kuvaava &ani. Liséksi danimies suunnittelee pelintaustamu-
siikkeja. Suurissa pelitaloissa aania voi olla tekemassa kokonaisia orkestereita,

mutta yleensa pienissa puhelinpeleissa niita toteuttaa vain yksi henkild.

Pelin toteutuksen ollessa siiné vaiheessa, etta peliin on luotu maaritelty sisalto,
pelia voidaan lahted viemaan eteenpain. Ensimmaiseksi on kuitenkin tarkistet-
tava, ettd peli on Windowsin ohjelmistokauppaan sopiva. Windows maarittelee
sivuillaan siihen tarkat ohjeet, joihin palataan julkaisuasioissa. Kun peli on saatu
nailtakin osin kuntoon, se voidaan lahettda Windowsin laadunvalvontaan, joka
tarkastaa ohjelman. Jos ongelmia ei tule, peli ilmestyy kauppaan noin viikon

kuluttua lahetyksesta.

Pelin kehitys ei kuitenkaan paaty tahan. Usein peleista loytyy julkaisun jalkeen-
kin viela virheita tai pelid halutaan muulla tapaa paivittda. Peli on siis siirtynyt

yllapitovaiheeseen.
2.5 Yllapito

Ohjelmistojen yllapitotyyleja on monenlaisia. Joskus yll&pitoon kuuluvat esimer-
kiksi serveripalvelut, tiedostonjako, paivittaminen ja kayttdjien hallinta. Tasta
syysta yllapitotehtavat voivat vaihdella suuresti. Seuraavat yllapitotoimet olivat

tarpeellisia projektissa.

Puhelinpeliymparistossa yllapito keskittyy lahinn& pelin kokoaikaiseen kehitta-
miseen ja paivittamiseen. Peli& on hyva paivittaa kuukausittain, koska tihea péi-
10



vittminen lisaa market-nakyvyytta. Peliin on tuotava jatkuvasti uutta sisaltoa ja
korjattava vikoja mikali niité ilmenee. Tasainen ja tihea sisallon lisddminen pitaa

pelaajien mielenkiinnon yll&.

Yllapidon jakelupalveluista ja latauspalvelimista puhelinpelimaailmassa vastaa
yleensa puhelimen kehittdja, eli tdssa tapauksessa Microsoft. Kun tuote on saa-
tu markettiin, Microsoft pitd& huolen siita, etta peli on milloin tahansa ladattavis-

sa ja nakyvilla marketissa.

Pelien paivittaminen tapahtuu Microsoftin kautta. Kun pelin uusi paivitetty koodi
on tehty, se lahetaan uudelleen Microsoftin laaduntarkastukseen. Lapaistyaan
tarkastuksen Microsoft korvaa vanhan version uudella ja laittaa sen markettiinsa
jaettavaksi. Jos paivitys ei lapaise tarkastusta, Microsoft ilmoittaa virheista ja

pitdd vanhan version marketissa nakyvilla.

Jos yritys paattaa lopettaa pelin kehityksen ja haluaa vetaa sen ulos marketista,
se on helppo poistaa. Yritys voi omia tunnuksiaan kayttaen kirjautua Microsoftin
palveluun ja poistaa oman tuotteensa marketista. Sen jalkeen peli ei ole enda

marketissa nahtavilla eika Microsoftin yllapidettavissa.
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3 JULKAISU MARKETPLACESSA

Kun ohjelma Windows Phonelle on tehty, se on julkaistava Windowsin Market-
placessa, jotta se saadaan nakyviin kaikille kayttajille. Tassa luvussa kerrotaan,
miten julkaisu markettiin tapahtuu ja mita kaikkea se sisaltaa. Windows asettaa
ohjelmille tietyt rajat, joiden puitteissa on elettava. Onnistuneen julkaisun jal-
keen on tarkeaa myos paivittda ja kehittdd tehtya ohjelmaa. Luvussa perehdy-
taan myos Windowsin asettamiin rajoihin sek& maakohtaisiin lisensseihin. Kaik-
ki asiat on tarkeda ottaa huomioon, jotta voidaan toteuttaa mahdollisimman hy-

va ja laaja julkaisu kerralla.
3.1 Vaatimukset

Windows asettaa ohjelmilleen tiukat vaatimukset. Suurin osa vaatimuksista on
jo lainalaisia tai muuten hyvan maun mukaisia(10.). Ohjelmavaatimuksia on kai-
kille osa-alueille, kuten ohjelman sisall6lle, toiminnallisuudelle ja rajapinnoille
puhelimen kanssa. Kaikki ohjelmavaatimukset ovat néhtavilla Microsoftin Dev
Center -sivulla, jonne julkaisu tehdaan. Ohjelmavaatimukset testataan ja aje-
taan puhelimella.

Mikali julkaisutestauksessa jokin vaatimus ei tayty, Microsoft lahettda raportin
julkaisijalle ja kehottaa tatd korjaamaan vian. Jos ohjelma halutaan markettiin,
on viat korjattava ja lahetettdva ohjelma uudelleen tarkastettavaksi. Ohjelman
vaatimustarkastus kaydaan lapi myos jokaisen paivityksen yhteydessa. Paivi-
tyksissa patevat samat saannoét kuin julkaisussakin. Viat ilmoitetaan raporttina

ja ne on korjattava, jotta péaivitys saadaan kaikkien néhtaville.

Eroten muista kehitysymparistdistd Windows tuo joitakin omia maarityksia oh-
jelmiin. Ohjelmien on tietysti oltava Windowsin omaa tiedostotyyppia seka tay-
sin yhteensopivia Windows Phonen kanssa. Windows asettaa vaatimuksia
myo6s ohjelmistojen sisallolle. Puhelimen taaksepain olevasta nuolinappéaimesta
on aina voitava palata takaisin edelliseen ndkymaan. Windows on vaativa myos

aanien ja musiikin kaytossa ohjelmissa. Jos puhelimella kuunnellaan musiikkia
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ohjelman kaynnistyttyd, on musiikin annettava jatkua eik& ohjelma ei saa saataa

Windowsin soittimesta tulevaa musiikkia millaan tavalla.

Muitakin pienia poikkeuksia eri kehittgjien valiltd voi |6ytyd, mutta suurimmat
ohjelmamaaritykset koskevat patentteja tai rekisterdityja merkkeja seka muuta
selvasti poikkeuksellista tarjontaa, kuten brutaalia vakivaltaa tai seksuaalista
vakivaltaa. Olennaisimmat vaatimukset koskevat kuitenkin Windows Phonea ja

sen tekniikkaa.
3.2 Julkaisu

Ohjelma julkaistaan Dev Centerin kautta Microsoft Marketplacessa. Ohjelman
julkaisuprosessi tehdaan sivulla olevien ohjeiden mukaan. Ohjelmalle annetaan
nimi ja kategoria. Ohjelmasta voi lisata kuvia ja kirjoittaa kuvaavaa tekstia.
Kaikki annettu tieto tulee kaikkien nakyville markettiin. Lahetysvaiheessa oh-
jelmalle saa maaritella myods hakusanoja, jotka helpottavat ohjelman I6ytymista
marketista. Jo aluksi julkaisijan on paatettava, paljonko ohjelman lataus maksaa
vai jaetaanko sita ilmaiseksi. Ohjelmaan liitetddn myds hankitut lisenssit laa-
jempaa levitysta varten. Joillakin mailla ja alueilla on omat lisenssinsa, jotka

kannattaa hankkia.

Ohjelman julkaisussa testattavaksi lahetdan ohjelman XAP-tiedosto. XAP-
tiedosto on pakattu ohjelmatiedosto ja sisaltda siis koko ohjelman. Julkaisussa
Microsoft testaa ohjelman kokonaisvaltaisesti. Jos kaikki vaatimukset tayttyvat,
ohjelma p&&see markettiin. Ohjelman testaus kestéé noin viikon, jonka jalkeen
saadaan tulos.

Ohjelman ollessa marketissa julkaisija saa paattad, onko ohjelma viela kaikille
nahtavilla vai piilossa. Kun julkaisija paattaa asettaa ohjelman julkiseksi, se on

ladattavissa puhelimella sek& nahtavilla myds marketin verkkosivuilla.
3.3 Seuranta ja paivittaminen

Ohjelman seuranta ja paivittaminen on helppoa Dev Centerin kautta. Sivusto

tarjoaa helpon tavan seurata ohjelman latausmaaria. Latausmaaria voi katsella
13



eri aikavaleiltd sek& seurata ohjelman kasvua koko ajalta. Seurantatyokaluilla
nahdaan, mihin ohjelmaa on ladattu. Naista voidaan nahda minkalaisia peleja
kuluttajat lataavat missékin maissa. Seurannassa kannattaa tarkkailla myds
ohjelman kasvunopeutta. Kasvunopeus kertoo ohjelman suosion suunnan. Ta-
saisesti nouseva kasvunopeus on hyva merkki. Jos kasvunopeuspiikki on jo
mennyt, on syyta aloittaa paivitykset tai sisallon kehittaminen.

Ohjelmiin voi upottaa erilaisia seurantatydkaluja, joilla voidaan kerata kayttajien
tietoja. Ohjelman sisdisilla valineilla voidaan seurata, kauanko ohjelmaa on kay-
tetty tai kuinka kayttajien ika ja sukupuoli jakautuvat. Keratyilla tiedoilla ohjel-
maa voidaan kehitta&a halutulle kohderyhmalle sopivaksi.

Ohjelman paivittaminen on helppo tapa saada nakyvyyttd marketissa seka pitaa
kayttajat kiinni ohjelmassa. Marketplace antaa ilmaista nakyvyytta niille ohjelmil-
le, joita paivitetaan usein. Siksi jatkuva ohjelman paivittdminen pienina paloina

kerrallaan on pienelle ohjelmistojenkehittgjalle tarkeé tapa saada nakyvyytta.

Paivittaminen tehdaan Dev Centerissa, johon ohjelman kehittaja lahettda uuden
paivitetyn ohjelman. Dev Center testaa taas ohjelman ja jos kaikki vaatimukset
tayttyvat, ohjelman paivitys menee markettiin edellisen julkaisun tilalle. Paivityk-
sen onnistumiseksi ohjelmaan on tultava jokin muutos ja sen versionumeron on
kasvettava. Muutoksen ei tarvitse aina olla suuri, mika mahdollistaa tasaisen ja
tihedan paivityksen. Nakyvyyden sailyttamiseksi ohjelmaa olisi hyva paivittaa
noin kerran kuudessa viikossa. Nékyvyys sailyy sitd paremmin, mitd useammin
kehittaja paivittad ohjelmaa. Paivityksesta tulee ilmoitus ohjelman kayttajille,

jotka nakevat uutta sisaltoa paivittdmalla ohjelman puhelimeensa.
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3.4 Maakohtaiset lisenssit

Ohjelmaa markettiin ladattaessa sille voidaan asettaa lisensseja, joilla nakyvyyt-

ta voi lisata. llman oikeita lisensseja joidenkin maiden marketit eivat hyvaksy

ohjelmaa. Lisensseja voidaan lisatd ohjelmaan myds paivitysten mukana. Mar-

kettiin voi saada seuraavia lisensseja.

CERO

COB-AU

CSRR

DJCTQ

ESRB

FPB

GRB

OFLC_NZ

PEGI

PEGI_PT

USK

Japanilainen organisaatio, joka vastaa videopelien ja

muiden ohjelmistojen ikaluokituksesta.(11.)
Australian ikaluokituslisenssi.(12.)

Kiinan ja Taiwanin ikaluokituslisenssi.(13.)
Brasilian ikaluokituslisenssi.

Itsesaateleva organisaatio, jonka ikaluokitusjarjestelma
videopeleille ja muulle multimedialle toimii Yhdysval-

loissa ja Kanadassa.(14.)
Etela-Afrikan ikaluokituslisenssi.(15.)

Game Rating Board, korealainen ikaluokitusjarjestel-
ma.(16.)

Uuden-Seelannin ikaluokituslisenssi.(17.)

PEGI on yleiseurooppalainen ikaluokitusjarjestelma

videopeleille ja muille ohjelmistoille.(18.)
Portugalin ikaluokituslisenssi.

Saksalainen jarjestd, joka myontdd ohjelmistoille ika-
luokituksia.(19.)

15



4 CASTLE DEFENDERS

Castle Defenders on Windows Phone -peli. Pelin tavoitteena on suojella ruudun
ylareunassa olevaa linnaa sitd kohti hyokkaavilta vihollisilta. Pelia kehitettiin
pienessa ryhmassa graafikon ja danimiehen kanssa. Yrityksella oli valmiina pe-

lin idea, jota projektissa lahdettiin kehittamaan.
4.1 Paavalikko

Pelin avauduttua tulee nahtavaksi paavalikko (kuva 1). Valikossa nakyy pelin
logo, versio seka useampi painike. Start-painikkeesta kayttaja voi aloittaa pe-
laamisen. Paavalikossa on myos Help-painike, jota painamalla pelaaja nakee
selkeat ohjeet pelin pelaamiseen. Paavalikko sisdltaéa myos Exit-painikkeen,

jolla pelista voi poistua, sekd musiikin voimakkuuden saatopainikkeet.

@

KUVA 1. Pelin pdéavalikosta.
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4.2 Pelaaminen

Aloitettuaan pelin pelaaja saa nahtavaksi pienen tarinan, minka jalkeen itse peli
alkaa. Alussa pelaajan linna on nayton ylareunassa, ja vihollisia alkaa heti tulla
ruudun alareunasta linnaa kohti (kuva 2). Pelaajan tehtavd on ampua linnasta
vihollisia kohti ja tuhota ne. Pelin edetessa vihollisméaarat kasvavat, ja vihollisis-
ta tulee vaikeampia tuhota.

Play for Charity
gramble Pay for free!

KUVA 2. Pelin laht6tilanteesta.
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4.3 Pelin rakenne

Pelissa edetdan kymmenen hyotkkayksen paketeissa. Viimeisessa hyokkayk-
sessa eteen tulee suurempi ja voimakkaampi vihollinen. Peli muuttuu hieman
aina, kun pelaaja on puolustanut linnaa kymmenen hyokkayksen ajan. Hyokka-
ysten jalkeen tulee nahtaville uusi tarinan jatko, josta jatketaan seuraaviin hyok-
kayksiin. Pelissa on talla hetkella kolme kymmenen hyokkayksen pakettia. En-
simmaisen paketin jalkeen pelaaja saa kayttoonsad jaagammuksen. Jadammus
hidastaa vihollisia merkittavasti ja tekee niihin pientd vahinkoa. Toisen paketin
jalkeen pelissa tulee talvi, jolloin pelaajan on selviydyttava seuraavista hyokka-
yksista ilman hidastusta, koska talvella viholliset eivéat hidastu jaddammuksesta.

4 .4 Pelin erikoisloitsut

Pelaajalla on kaytossa myds kaksi apuvalinetta (kuva 3). Apuvalineita voi kayt-
t&& vain kerran jokaisella pelikerralla. Sarjatuli on apuvaline, joka toimii nopeasti
suurienkin vihollismassojen tuhoamiseen. Sarjatuli kestdd vain kuudenkymme-
nen panoksen ajan, jonka jalkeen ampuminen muuttuu takaisin normaaliksi.
Toisena apuvdlineenad pelissa toimii linnankorjaus. Jos linna on pelin aikana
ottanut vahinkoa, sita voidaan korjata. Vaikka korjausapuvaline korjaa linnaa

vain vahan, se on monissa tilanteissa elintarkeé pelin jatkumisen kannalta.

KUVA 3. Castle Defenders -pelin erikoisloitsut.
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4.5 Ammunta pelissa

Pelissa ampuminen tapahtuu ruutua painamalla, jolloin linnasta lentada ammus
kohti painettua pistettd. Ammus lentaa painetun pisteen kautta suoraa linjaa
ulos ruudusta. Jos ammus osuu viholliseen matkalla, se tekee siihen vahinkoa
ja lapaisee vihollisen (kuva 4). Lapaiseminen mahdollistaa ampumisen takti-
koinnin, jolloin pelaajan tehtavaksi jaad mahdollisimman hyvien ampumislinjojen
l6ytaminen. Pelin viholliset tulevat ruudulle satunnaisia linjoja pitkin, joten am-

pumislinjoja ei voi opetella, vaan ne on mietittava uudelleen tapauskohtaisesti.

>

KUVA 4. Pelitilanne pelista.
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4.6 Pelin viholliset

Pelissa on useita erilaisia vihollisia, jotka eroavat toisistaan ulkonadllisesti, kes-
tavyydellisesti, nopeudellisesti ja hyokkaysetaisyydellisesti (kuva 5). Pelin alus-
sa viholliset ovat heikkoja ja hitaita. Pelin edetessa viholliset kestavat enemman
ja tekevat suurta vahinkoa linnaan, mikali ne paasevat hyokkaysetaisyydelle.
Viholliset ovat selvasti tunnistettavia. Se auttaa pelaajaa seuraavilla pelikerroilla
hahmottamaan, mitkd viholliset hyokkaavat miltéakin etaisyydelta. Pelin ensim-
maisissa hyokkayksissa nahdaan miekkamiehia, jousimiehia seka kummituksia.
Ensimmainen suuri vihollinen on massiivinen kummitus. Toisessa hyokkayspa-
ketissa tulee naiden lisdksi myds tulikoiria seka noitia. Toisen hyokkayspaketin
suurena vihollisena ndhdaan suuri noita. Kolmannessa paketissa ollaan talvi-
sissa merkeissa, joten vihollisetkin ovat sen mukaisia. Talvella vihollisina ovat
jaékoirat, kummitukset seka jadneidot. Kolmantena suurena vihollisena nah-

daan suurempi ja voimakkaampi jaaneito. Peliin on tulossa myds muita uusia

vihollisia (kuva 5).

KUVA 5. Kaikki pelin olemassa olevat ja tulevat viholliset.
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4.7 Pelin graafinen toteutus

Peli on tarkoituksella tehty taysin kaksiulotteiseksi. Tyyliksi valittiin yksinkertai-
nen ja helposti tuotettava grafiikka. Pelin koko graafinen ilme perustuu siis yk-
sinkertaiseen kaksiulotteiseen grafiikkaan, jossa pelimaailma on luotu laittamal-
la erilaisia kuvia paallekkain.

4.8 Pelin kehitys

Projektia aloitettaessa pelia ei oltu suuremmin suunniteltu tai maaritelty. Projek-
tin kehitys tapahtui lyhyissa péatkissa, joiden jalkeen pidettiin palaveri. Palaveris-
sa suunniteltiin, mitd seuraavaksi tehd&an, ja seuraavalla viikolla se toteutettiin.
Mikali ongelmia ilmeni, nostettiin asia poydalle seuraavassa palaverissa ja mie-
tittiin, miten asia ratkaistaan. Suurempia suunnitelmia tassa projektissa ei kay-
tetty, vaan kaikki tehtiin aina viikon eteenpain. Joitakin ongelmiakin tietysti ilme-
ni, mutta kaikki ongelmat saatiin aika nopeasti korjattua. Ohjelmistokehitystyyli-

na tama toimintatapa muistuttaa etaisesti Scrum-mallia.

Projektissa kaytetyn kehitysmallin etuna oli tietysti se, etta pelia paastiin heti
tekemaéan ja asia saatiin liikkeelle. Mallin ainoa huono puoli oli puute suunnitte-
lussa. Projektin my6hemmissa vaiheissa kavi ilmi, etta joitakin suunnittelun vai-
heita on jaanyt huomiotta. Ongelmat olivat kuitenkin hyvin pienia, joten projektia

saatiin hyvin vietya eteenpain.

Projektin aikadokumentointia ei ollut. Palaverin jalkeen sovitut asiat kirjattiin
sahkopostiin ja se lahetettiin asianomaisille. Nain kaikki pysyivat ajan tasalla
siitd, mitd heidan kuuluu tehda millakin viikolla. N&in pienessa projektissa tallai-
nen kehitysmalli toimii, mutta jos kyseessa olisi suurempi ja monimutkaisempi
projekti, kannattaisi tehdd ensin hyvéat suunnitelmat ja dokumentaatiot ennen

projektin varsinaista aloitusta.

Projektin ohjelmointiin kaytettiin Visual Studio 2010 -ohjelmaa ja Windows Pho-
ne SDK:ta. Ohjelmointikielena projektissa oli C#, jolla koko ohjelman toiminta

suoritettiin.
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5 YHTEENVETO

Projektin ideana oli jatkaa olemassa olevaa peliprojektin alkua. Peliin oli tuotet-
tava lisaa sisaltdva ja hankittava selkeat ohjeet tulevaisuutta varten, miten ohjel-

man julkaisu puhelinkauppaan tapahtuu ja mita siella vaaditaan.

Projektin alussa peli julkaistiin kaupassa pienten maarittelykorjausten jalkeen.
Tasta eteenpain pelia suunniteltiin ja toteutettiin sopivin ajanjaksoin. Pelissa

havaittuja vikoja korjattiin sekad uutta sisaltéa suunniteltiin ja toteutettiin.

Projektin aikana tuli jo olemassa olevien vikojen lisaksi my6s uusia korjattavia.
Viat saatiin korjattua, mutta ne hidastivat alkuperaista kehitystahtia. Ohjelmaa

paivitettiin usein, mika takasi ilmaista kauppanakyvyytta.

Projektin aikana pelia ladattiin kaupasta kymmenia tuhansia kertoja, minka takia
olisi ollut hyva saada uutta sisaltéa pelille mahdollisimman nopeasti. Sisallolli-
sessa paivitysnopeudessa oli kuitenkin annettava periksi ilmenneiden vikojen

ansiosta.

Projektissa opin kaytanndssa, mitd ohjelmistotuotanto on, ja millaisia asioita
siina voi kohdata. Projektissa sain myds hyvaa kokemusta XNA-sovelluksista ja
siitd, miten niitd kehitetaan. Oppia tuli myds ohjelmiston ja sen sisalléon suunnit-
telussa seka yleisessa ohjelmiston ongelman ratkaisussa. Projektin aikana opin

monipuolisesti uutta pienemmasta ohjelmaprojektista.

22



LAHTEET

1. Dev Center. 2013. Saatavilla: http://developer.windowsphone.com/en-us.
Hakupaiva 2.4.2013

2. Mircosoft. 2013. Saatavilla: http:/fi.wikipedia.org/wiki/Microsoft.
Hakupaiva 2.4.2013

3. Scrum. 2013. Saatavilla: http://www.scrum.org/. Hakupaiva 2.4.2013

4. UML-mallennus. 2013. Saatavilla: http://fi.wikipedia.org/wiki/UML-
mallinnus. Hakupaiva 2.4.2013

5. Windows Phone. 2013. Saatavilla:
http://fi.wikipedia.org/wiki/Windows Phone. Hakupaiva 2.4.2013

6. Pelisuunnittelu. 2013. Saatavilla: http:/fi.wikipedia.org/wiki/Pelisuunnittu.
Hakupéaiva 25.2.2013

7. Vesiputousmalli. 2013. Saatavilla:
http://fi.wikipedia.org/wiki/Vesiputousmalli. Hakupaiva 7.3.2013

8. Scrum. 2013. Saatavilla: http://fi.wikipedia.org/wiki/Scrum. Hakupaivéa
7.3.2013

9. UML. 2013. Saatavilla: http://users.metropolia.fi/~hakka/Ohma/Ohma-
02.pdf. Hakupéaiva 7.3.2013

10. App certification requirements for Windows Phone. 2013. Saatavilla:

http://msdn.microsoft.com/en-
US/library/windowsphone/develop/hh184843(v=vs.105).aspx. Hakupaiva
23.3.2013

11.CERO. 2013. Saatavilla:
http://fi.wikipedia.org/wiki/Computer_Entertainment_Rating_Organizatio.
Hakupéaiva 18.3.2013

12. Games for Windows Technical Requirements. 2013. Saatavilla:
http://msdn.microsoft.com/en-
us/library/windows/desktop/ee417691(v=vs.85).aspx. Hakupaiva
18.3.2013

23


http://developer.windowsphone.com/en-us
http://fi.wikipedia.org/wiki/Microsoft
http://fi.wikipedia.org/wiki/Windows_Phone
http://users.metropolia.fi/~hakka/Ohma/Ohma-02.pdf
http://users.metropolia.fi/~hakka/Ohma/Ohma-02.pdf

13.CSRR. 2013. Saatavilla:
http://en.wikipedia.org/wiki/Computer_Software Rating Requlation. Ha-
kupaiva 18.3.2013

14.ESRB. 2013. Saatavilla:
http://ffi.wikipedia.org/wiki/Entertainment_Software_Rating_Board. Haku-
paiva 18.3.2013

15.FPB. 2013. Saatavilla: http://www.balancingact-

africa.com/news/en/issue-no-579/web-and-mobile-data/app-and-music-
store/en. Hakupéaiva 18.3.2013

16.GRB. 2013. Saatavilla http://fi.wikipedia.org/wiki/GRB. Hakupaiva
18.3.2013

17.0OFLC _NZ. 2013. Saatavilla: http://www.censorship.govt.nz/. Hakupaiva
18.3.2013

18.PEGI. 2013. Saatavilla:
http://fi.wikipedia.org/wiki/Pan_European_Game_Information. Hakupaiva
18.3.2013

19.USK. 2013. Saatavilla:
http://ffi.wikipedia.org/wiki/Unterhaltungssoftware_Selbstkontrolle. Haku-
paiva 18.2.2013

24


http://en.wikipedia.org/wiki/Computer_Software_Rating_Regulation
http://www.censorship.govt.nz/

