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Taman opinnaytetydn tarkoituksena on tarkastella ohjelmiston suunnittelua paivittdmisen
helppouden nakodkulmasta. Talla tarkoitetaan esimerkiksi tilannetta, jolloin sovellukseen

tehdaan taysin uusi ominaisuus. Ominaisuudella on esim. paalle/pois -tila, joka halutaan
tallentaa samaan tiedostoon kayttdjan asettamien aikaisempia ominaisuuksia koskevien
saatdjen kanssa.

Tydssa kuvataan Microsoftin Windows Phone -mobiilikayttojarjestelmad, joka on uuden
nakoinen, nopeasti kasvava alusta, seka siihen liittyvia mahdollisuuksia. Microsoft Windows 8:n
tuoteperhe julkaistiin vuoden 2012 lopussa ja siina yhteydessa julkaistiin .NET-kirjastoon 4.5-
paivitys, joka tuo kehittajille lisda tyokaluja sovelluskehitykseen.

Liséksi selvennetaan, minkalaisen prosessin kehittgja joutuu kdymaan lapi, jotta sovelluksen
julkaiseminen Windows Phone Marketplaceen on mahdollista. Tydsséa kerrotaan, kuinka
julkaisuprosessissa tarvittavat sertifikaatit hankitaan ja miten Pubcenter mainonta API:n avulla
voidaan esittdd mainoksia sovelluksessa.

Tyo6 kuvaa erityisesti sovelluksen rakennetta, jotta jatkokehittaminen on mahdollisimman
vaivatonta ja ongelmatonta. Tarkoituksena on saada uudet ominaisuudet toimimaan
saumattomasti vanhojen kanssa, jotta paivitys ei hairitse kayttdjien olemassa olevia asetuksia
eika tuota kehittgjalle turhaa tyota versiokohtaisella koodilla.

Opinnaytetydn kaytannon osassa tehdaan paivitys Key Zone -sovellukseen. Key Zonessa on
sovellettu jo aiemmin opittuja asioita sovelluksen rakenteen suunnittelun osalta, mika teki

paivityksen tekemisen helpoksi. Paatteeksi julkaistaan Key Zone 1.1 -paivitys Windows Phone
Marketplacessa.

ASIASANAT:

Windows Phone, Pubcenter, XNA framework, Microsoft, mobiili, sovelluskehitys
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DESIGNING WINDOWS PHONE APP UPDATE

The aim of this thesis is look into the design of program with the aim of keeping updating
procedure as easy as possible. For example, when a totally new feature is created to an app
that can be set to on/off and the state is saved in the same file that contains the user defined
settings from earlier version.

The study focuses on Microsoft Windows Phone -mobile operating system, which has a fresh
outlook and is a rapidly growing platform. While Microsoft published the Windows 8 product
family the .NET programming library got updated to 4.5 as well, bringing more tools for a
program developer.

In addition this thesis clarifies what kind of process the developer needs to go through with to
get an app published on Windows Phone Marketplace as well as how to get the needed
certificates and setting up the Pubcenter API to provide ads into the developed app.

The focus is on the program structure to make the further developing as trouble-free as
possible. The effort is to make the new features to work seamlessly with the previous ones,
without developer making extra work with version specific code.

The practical part of this thesis concentrates on updating the app called Key Zone. Key Zone

has been designed with the above mentioned structure which made it easy to update the app.
Finally Key Zone 1.1 is published on Windows Phone Marketplace.

KEYWORDS:

Windows Phone, Pubcenter, XNA framework, Microsoft, mobile, app development

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jim Laine



SISALTO

SANASTO
1 JOHDANTO

2 WINDOWS PHONE -KAYTTOJARJESTELMA
2.1 .NET framework

2.1.1 .NET:n versioiden 4.5 ja 4.0 erot

2.1.2 MSIL ja CLR
2.2 XNA framework

3 KEHITYSTYOKALUT
3.1 Dev Center

3.2 Pubcenter

3.3 Subversion

4 PAIVITYS TAPAHTUMANA

4.1 Windows Phone Marketplace

4.2 Loppukayttajan nakokulmasta

4.3 Kehittajan nakokulmasta
4.3.1 Entertainment Software Rating Board — ESRB
4.3.2 Pan European Game Information — PEGI

5 JULKAISTUN SOVELLUKSEN PAIVITTAMINEN
5.1 Huomioitavia asioita
5.1.1 Olemassa oleva kayttajakunta
5.1.2 Uudet ominaisuudet
5.1.3 Sovelluksen tallennustiedostojen tietorakenne
5.1.4 Marketplace alueisiin kohdentaminen
5.1.5 Versionhallinta projektissa
5.1.6 Testaus
5.1.7 Sertifiointi ja Microsoftin vaatimusten taytt6

5.2 Miksi halutaan paivittaa?

6 KEY ZONE -PAIVITYS
6.1.1 Key Zone 1.0 versio

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jim Laine

10
11
12
12
12

14
14
16
18

20
20
20
21
23
24

27
27
27
28
29
30
31
32
33
34

36
38



6.1.2 Key Zone 1.1 versio
6.1.3 Key Zone jatkokehittaminen

7 YHTEENVETO

LAHTEET

KUVAT

Kuva 1.Windows tuoteperheiden kehitys Windows 8 tuoteperheeseen asti.
Kuva 2. Dev Center, sovellusten latausmaarat.

Kuva 3. Pubcenter application & ad unit ID.

Kuva 4. Pubcenter mainobanneri -kategoriat.

Kuva 5. Microsoft Advertising SDK referenssi.

Kuva 6. Dev Center, paivityksen lahettaminen Marketplaceen.
Kuva 7. ESRB -ikaluokitus.

Kuva 8. PEGI -ikaluokitus.

Kuva 9. Tiedostomuutoksien hallinta.

Kuva 10. XML-tiedoston tietorakenteen luonti.

Kuva 11. Jakelumaat, Windows Phone Marketplace.

Kuva 12. Key Zone 1.0 Windows Phone Marketplace.

Kuva 13. Polymorphism.

Kuva 14. Key Zone, pisteiden lasku -bugi.

Kuva 15. Key Zone 1.1 Windows Phone Marketplace.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jim Laine

40
43

45

46

11
15
17
17
18
22
24
25
29
30
31
37
38
42
43



SANASTO

WP7
WPS8
10S
Android
C#

C
C++
VB
API
NET
CLR

MSIL

XNA

XML
SVN

Repositorio

Commit

Windows Phone 7.0, 7.5, 7.8 -mobiilikayttojarjestelmét
Windows Phone 8.0 -mobiilikayttojarjestelma
Applen mobiilikayttojarjestelma

Googlen mobiilikayttojarjestelma
ohjelmointikieli

ohjelmointikieli
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ajoymparistd (Common Language Runtime)

esikdannettyd ohjelmakoodia (Microsoft Intermediate
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pelinkehityskehys, jota voi kayttda Windows, Xbox360
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merkintakieli/standardi (Extensible Markup Language)
Subversion-versionhallintaohjelmisto

paikka, johon versionhallintaohjelmiston tekema

versiointi tapahtuu

versionhallinnassa tehtava projektitiedostojen

muutosten l&hetys itse repositorioon
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Revert

IDE

SDK

Open source

Bug, Bugi

paluu edelliseen versionhallinnan repositorioversioon

ohjelmointiymparistdé (Integrated Development Envi-

ronment)
ohjelmistokehityspaketti (Software Development Kit)

avointa lahdekoodia, joka on vapaasti levitettavissa

mukana tulevan lisenssin rajoittein

ohjelmointivirhe lahdekoodissa
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyossa kasitelladn Windows Phone -sovelluksen tekemiseen
vaadittavia ymparistdja, jonka jalkeen keskitytddn paivittdmisen kannalta
oleellisiin ymparist6ihin, seka niiden toiminnallisuuksiin. Lopuksi kerrotaan
omakohtaiset = kokemukset aikaisemmin  julkaistun  mobiilisovelluksen
paivittdmisesta ja syvennytddn mahdollisin ongelmiin, joita matkalla

sovelluksen versiosta 1.0 versioon 1.1 tulee vastaan.

Windows Phone -alustan ominaisuuksia avataan havainnollistaen [&hinna
alustan tuomia mahdollisuuksia ohjelmistokehittamisen kannalta. Na&ita ovat
mm. kaytettavat ohjelmointikielet ja ymparistot.

Kaytannon osuudessa kaytettdvat ymparistot pyritddn havainnollistamaan
lukijalle, jotta tdma tietdd mista on kyse ennen kaytdnndn osuuden alkamista.
Tarkeimpid Windows Phone spesifisid ymparistdja toteutuksen osalta ovat XNA
framework, Dev Center ja Windows Phone Marketplace, joita pyritdan
avaamaan tarkemmin ja kattavammin. N&ain tehddan koska ymparistoihin ja

ymparistdjen ominaisuuksiin viitataan jatkuvasti, mita pidemmalle tyéta luetaan.

Tassa tyossa tuodaan esille erindisia asioita ja ehdotuksia, mitd kannattaa alun
alkaen ottaa huomioon, kun suunnitellaan sovellusta julkaistavaksi. Huomioissa
painotetaan sovelluksen paivittdmisen tekemista vaivattomaksi, kun sovellus on
jo julkaistuna. Luvussa 5.1.3 pyritddn esimerkin kautta avaamaan, miten
helppoa on uuden muuttujan arvon lisddminen XML-tiedostoon, jonka rakenne

on suunniteltu helposti paivitettavaksi.

Kaytannon toteutuksen alustana toimii Windows Phone -
mobiilikayttojarjestelma, josta vield tarkennettuna luvussa 2.2 enemmaén avattu
XNA framework -pelinkehitysymparistd. Syita, miksi valitsin Windows Phonen
projektini alustaksi on ensinnékin opiskelijaksi tunnistautumisen kautta saatu
iimainen kehittajalisenssi Microsoft Dev Centeriin. Ohjelmointikielend C# vaikutti

mieluisalta verrattuna 10S:n kayttamaan object C:hen tai Androidissa
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kaytettavaan Javaan, koska olin tutustunut kieleen jo aiemmin. Kasvava alusta
ja uudenlainen ulkoasu muihin Kkayttojarjestelmiin  verrattuna heratti
mielenkiintoa jo erilaisuuden vuoksi, mutta myds koska kehittajamaara oli viela

melko pieni, oli mahdollisuudet nousta pinnalle onnistuneen sovelluksen avulla.

Paivitys tapahtuman toteutus tehdddn Windows Phone -peliin nimelta Key
Zone, jonka ideasta ja toiminnallisuudesta kerrotaan luvussa 6. Peli on ollut
julkaistuna hieman yli puoli vuotta ja latausmaarat olivat jo lahteneet laskuun,
minka vuoksi se haluttiin paivittda. Pelia paivitettdessa halutaan, ettei paivitetty
versio kadota aikaisemmin tallennettuja tietoja vaan kayttaa naita hyodykseen.
Tallaisia tietoja ovat Key Zonen kohdalla pelaajan tallentamat asetukset seka

parhaat tulokset.
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2 WINDOWS PHONE -KAYTTOJARJESTELMA

Windows Phone on Microsoftin  kehittdm&  suljetun lahdekoodin
mobiilikayttojarjestelméa. Kayttojarjestelmad tunnetaan sen laatikkomaisesta

Metro kayttoliittymasta.

Windows Phone 7 perustuu Windows CE kayttojarjestelmaytimeen, joka on
suunniteltu toimimaan rajallisilla maarilla muistia ja pienitehoisilla prosessoreilla.
Windows CE -kayttojarjestelman paéaasiallisista kayttokohteista mainitsemisen
arvoisia ovat kammentietokoneet, jotka vastaavat toiminnoiltaan nykykasitysta

puhelimesta.[1]

Windows Phone 7.0 versio julkaistiin euroopassa 2010 elokuussa. Alkuperaisen
Windows Phone 7.0 julkaisun jalkeen on kayttdjarjestelmaan tullut 7.5(Mango)

paivitys seka viimeisimpana 7.8 paivitys. [1]

Microsoft julkaisi Windows Phone 8 -mobiilikayttdjarjestelménsa ennen 7.8
paivitystddn, jossa on mm. paljon laajempi tuki ndyton resoluutioille kuin
Windows Phone 7 -puhelimissa, joissa se oli rajattu kokoon 480x800 (vaaka x
pysty). Windows Phone 8 mahdollistaa moniytimellisien prosessoreiden kaytén
tuoden lisda tehoa kehittdjien kaytettavaksi. WP8 kayttojarjestelmaydin ei ole
Windows CE pohjalle rakennettu kuten WP7, vaan se perustuu Windows NT:n
pohjalle. Windows NT:n kayttojarjestelméaytimeen perustuminen tuo enemman
yhteensopivuutta Windows 8 -kayttojarjestelmien ja Windows Phone 8 -
mobiilikayttojarjestelman valille, silla ne kuuluvat samaan

ohjelmistoperheeseen. [1]

Kuva 1 havainnollistaa tarkemmin, kuinka kayttojarjestelman kehitys on
paatynyt nykyiseen tilanteeseen asti. Siitd voi huomata, kuinka Windows CE:n
pohjalta l&htdisin oleva WP 7 ei kuulu samaan haaraan kuin Windows 8 -

tuoteperheen julkaisun yhteydessa julkaistu WP 8.
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Kuva 1.Windows tuoteperheiden kehitys Windows 8 tuoteperheeseen asti. [2]

2.1 .NET framework

.NET on Microsoftin kehittama erittdin laaja ohjelmistokirjasto, joka tukee erittain
montaa eri ohjelmointikieltd. Windows Phone kehittdja pystyy hyddyntamaan
suurta osaa .NET frameworkista, vaikka osa metodeista ja luokista toimii

hieman eri tavoin johtuen puhelin spesifisista kirjastoista.

.NET on luotu toimimaan Windows -alustoilla ja Windows Phone 7:n osalta sita
voi hyddyntdd kayttamalla C# tai VB -ohjelmointikielia. Windows Phone 8
mahdollistaa myds natiivikoodin(C, C++) kaytdon, jonka Microsoft toivoo

houkuttelevan lisda ohjelmistokehittajia WP leiriin. [3]

Varteenotettavana vaihtoehtona mainittakoon myods Mono -projekti, jonka
tarkoituksena on laajentaa .NET myds muille kuin Windows -pohjaisille
alustoille. Kehittyessaan pidemmalle projekti helpottaisi monelle alustalle

kehittdmista hyddyntden suurimmilta osin samaa .NET koodia. [4]
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2.1.1 .NET:n versioiden 4.5 ja 4.0 erot

Vaihto .NET 4.5 frameworkiin tapahtui samalla kun Microsoft julkaisi Windows 8
tuoteperheensa. Edeltdvat Windows Phone 7 -mobiilikayttdjarjestelméa ja
Windows 7 kayttivat .NET 4.0 frameworkia.

.NET 4.5 tarkeimpid uusia ominaisuuksia on asykronisen operoinnin muutos.
Asynkronisuus tehtiin myos paljon helpommaksi luomalla uusia metodityyppeja
uuden async -mallin alle, joka yksinkertaistaa entista BackgroundWorker -

luokan kautta pyoraytettya asynkronista operointia. [5]

Microsoft lisési Zip kompressoinnin vasta 4.5 version myo6ta .NET frameworkiin,
vahentadkseen kolmasien osapuolten kirjastojen kayttéa. Myds monia muita
parannoksia ja toimintoja lisattin ohjelmointikehykseen, jotka helpottavat
ohjelmistokehittdjan tyota ja vahentavat mahdollisten tietoturvariskien
syntymista kayttamalla .NET omia kirjastoja kolmansien osapuolien

aikaansaannoksien puolesta. [5]

2.1.2 MSIL ja CLR

MSIL on Microsoftin kehittdma&a esikaannettya ohjelmakoodia, johon kaikki
.NET pohjaiset kielet ensin kaannetddn. MSIL mahdollistaa .NET frameworkin

usean ohjelmointikielen tuen.

CLR komponentti kaantdd .NET koodatut ohjelmisto komponentit ajonaikana
esikdannetystd ohjelmakoodista (MSIL) binaarikoodiksi virtuaalikoneella.

Syntynytta bindarikoodia on mahdollista suorittaa suoraan halutulla alustalla. [6]

2.2 XNA framework

Toinen kahdesta ympaéristosta, jolla voidaan kehittaa ohjelmia Windows
Phonelle. XNA on pelinkehitykseen tarkoitettu pelkistetty versio Microsoftin

Direct X -pelikehitysymparistosta. XNA framework on kehittynyt 4.0 versioon
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asti ja sen kehitysta ei nailla ndkymin enaa jatketa, silla WP8 16ytyy jo Direct X
tuki. [7]

Direct X ympariston keskittyessa pelien nayttavyyteen ja parhaimpien pelien
luontiin, pyritddn XNA frameworkilla saamaan indie tyyppisia peleja aikaan. Itse
kehittaminen XNA:lla on suoraviivaisempaa ja silla kehitetyt pelit saadaan
helposti portattua Microsoftin muille alustoille. Suoraviivaisuus on tarkoituksella
tehty, jotta kehittgjat voivat keskittya olennaisempaan, eli kaytettavyyden
hiomiseen. [7]

XNA:ta on mahdollista hyodyntaa talla hetkella kehitettdesséa peleja Windows,
Windows Phone -kayttojarjestelmille tai Xbox 360 -pelikonsolille. Peli on
mahdollista  konvertoida alustalta toiselle hyvin  pienin  muutoksin.
Parhaimmassa tapauksessa ohjelmistokehittdjan ei tarvitse kuin skaalata

grafiikat ja muuttaa input esim. kosketuksella toimivasta kayttam&an ohjainta.

[7]
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3 KEHITYSTYOKALUT

Matkalla ohjelman kehittamisesta julkaisemiseen asti tarvitaan paljon muutakin
kuin pelkk&a ohjelmakoodin kirjoittamista, jota on mahdollista suorittaa vaikkapa
komentorivilla. Alkuun on tarpeen l6ytaa kehittdjan kannalta toimiva IDE, josta
loytyy kaantaja Windows Phone -ymparistoon. Projektin aikana kaytetdan
enimmakseen Visual Studio 2010 IDE ja lopuksi Visual Studio 2012, joista
loytyy kaantaja ja emulaattori Windows Phone ymparistoon. IDE:n valinnan
jalkeen kannattaa tutustua julkaisu mahdollisuuksiin mm. Marketplace, Store ja

kuinka itse julkaisu prosessi tapahtuu.

3.1 Dev Center

Microsoftin sovelluskehittgja yhteiso, joka vielda vuoden 2012 kevaana tunnettiin
nimella App Hub. Taaltd saa hankittua lisenssin, jonka avulla on mahdollista

julkaista omia ohjelmia Windows Phone -puhelimille tai Xbox 360 -pelikonsolille.

Dev Center keskustelufoorumista Windows Phone tai Xbox 360 kehittdja voi
hakea apua koskien sovelluskehitysta. Kaikki rekisterdityneet kayttajat saavat
tunnukset foorumin kayttamiseen, joka mahdollistaa avun kysymisen muilta

kehittajilta tai Microsoftin moderaattoreilta, mikéli kysymys on tarpeeksi hankala.

Julkaistujen tai julkaisuun menevien ohjelmien hallinnointi tapahtuu niinikaan
taalla. Dev Centerissa on mahdollista seurata julkaistujen ohjelmien

latausmaarid, kaatumismaaria ja arvosteluja.

Latausten numeerisia maaria havainnollistetaan Dev Centerissa graafeilla,
joista saa vield kohdennettua hiirella tietylle paivélle kohdistuneet latausméaarat.
Kuvassa 2 nakyy latausmaaria havainnollistava graafi, jossa on kohdistettuna
1.11.2012 (laatikko keskella graafia) ja siihen paivaan mennessa relevantit
tiedot. Graafeja voi my0s rajata kattamaan vain tiettya valittua aikavalia ja tutkia

sita, vaikka paivittaisten latausten osalta.
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Kuva 2. Dev Center, sovellusten latausmaarét.

Kayttajien antamat arvostelut ndkyvat omalla valilehdellaan. Arvostelut saa
jaoteltua maittain ja mikali siihen on annettu kirjallinen kommentti itselle
vieraalla kielella, saa sen kdannettya kayttaen Microsoft Translator:ia halutulle

kielelle.

Kehittdjan ollessa rekisterditynyt Dev Center sivustoon ja omistaessa voimassa
olevan lisenssin, saa han vahintaan kuukauden vélein Registered Developer
Newsletter sahkopostiviestin Microsoftilta. Taméa sisaltdd yleensa ajankohtaista
tietoa alustan paivityksista, uusista jakelumaista, muutoksista palveluihin mm.
Pubcenter, WP Markeplace tai tulevista tapahtumista koskien Windows Phone -
mobiilikayttojarjestelmaa. Viestissa esitellaan yhteistybkumppaneita ja heidéan
kehittamiaan rajapintoja. Esimerkkina esiteltavistd rajapinnoista Photon -
palvelin API, joka tarjoaa kehittgjille tietylla m&aralla kayttokuormaa palvelua

iimaiseksi ja sen ylittyessa palvelu maksaa jonkin verran antaen nain
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mahdollisuuden saada sovellus aluilleen ennen sen yllapito kustannuksien

kehittymista.

3.2 Pubcenter

Microsoftin kehittdman mainonta ohjelmiston hallintasivusto, jolla on mahdollista
hallinnoida mainosten jakelua eri kayttokohteissa joissa kehittdja on asettanut
Microsoftin mainonta ohjelmiston kayttoon. Naitd ovat mm. internet sivustot ja

Windows Phone -sovellukset.

Mainosten laittamiseksi omaan WP sovellukseen tarvitsee ensinnakin ladata
Microsoft Advertising SDK for Windows Phone -paketti, joka asentuu Visual
Studio laajennoksena (extension). Paketin asentamisen ja Visual Studio

restartin jalkeen on mahdollista ottaa mainonta API kayttoon. [8, s. 368 — 371]

Advertising SDK:n asentamisen jalkeen tulee luoda tunnukset Microsoft
Pubcenteriin tai kayttaa olemassa olevia live tunnuksiaan. Kirjautumisen tai
tunnuksien luomisen jalkeen Pubcenterissa valitaan setup valilehti ja register
application seka create ad unit (katso kuva 3), joista saadaan ApplicationID ja
AdUnitID. Kumpikin id tarvitaan mikali halutaan saada mainoksia sovellukseen

tai peliin asetettuihin bannereihin, seka tuloja niiden avulla.
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Microsoft Advertising

pubCenter

Overview Applications  Ad units = Global ad exclusions = Channels

Application advertising
View your most recently created Windows Phone and Windows 8 applications and ad units, as well as global ad exclusions.

Applications

Application name Application ID

Key Zone

Mobile application ad units

Ad unit name )

Key-Zone_480x80

Windows 8 application ad units

Ad unit name ) Application name
There are no Windows 8 application ad units available for this account. To get started, click Create ad untt.

Global ad exclusions

Ad exclusion type Excluded items

URL o

Kuva 3. Pubcenter application & ad unit ID.

Register application | Manage all
Device type

Windows Phone

Create ad unit | Manage all
Display type
Text / Image

Create ad unit | Manage all

Display type

Manage all
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| Signout | My settings [l

Hide Help links

Help on this page

What is an ad unit?

Integrate
ow e Microsoft
n or:

Luodulle sovellus kohtaiselle mainosbannerille (Ad unit) kehittdja voi maaritella

minka tyyppisia mainoksia halutaan nayttaa. Mainos tyyppeja voidaan valita

yhteensa kolme, eika silla ole merkitystd miltéa tasolta. Eli on mahdollista valita

Yksi ylemman tason laji ja kaksi alemman tason toisesta mainos lajista.

Mainokset ovat lajiteltuina kahteen eri tasoon. Kuvassa 4 nahdaan kuinka

aihealueiden valinta toimii. Aivan vasemmalta I6ytyvat ylatasot, keskella

valittuna olevat sisaltamat alalajit ja oikealla valitut. Tier 1 kattaa yleisemmalla

tasolla mita siind olevat Tier 2 alatasot kasittavat.

Ad categories |?

Select up to three categories from the tier 1 and tier 2 categories. Click a tier 1 name to see the tier 2 categories
within it. These categories set the general guidelines for what types of ads appear in your ad unit. Some ads might

apply to more than one category or otherwise appear to be out of place.

Tier 1 categories Tier 2 categories

Arts & Entertainment (7)

| »

Books & Literature

Automotive (23) | Celebrity Fan/Gossip
Business (12) i Fine Art

Careers (11) Humor

Education (15) Maovies

Fammily & Parenting (9) Music

Food & Drink (18) Television

Health & Fitness (45)
Hnhhies & Tnterests (31

Kuva 4. Pubcenter mainobanneri -kategoriat.
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Aikaisempien vaiheiden jalkeen asetetaan omassa Visual Studio projektissa
referenssi viittaamaan Microsoft Adversiting SDK for Windows Phone -
laajennokseen (extension), kuten kuvassa 5. Vasta sen jalkeen on mahdollista
kutsua tarvittavaan Adcontrol -luokkaa, johon maaritelladn mainosten koko

vaaka- x pystyakselilla, Pubcenterissa tehty ApplicationID ja AdUnitID.

Solution Explorer v I Xx
@ e-20dd #RR -

Search Solution Explorer (Ctrl+;) . P~

fad Solution 'PhoneApp1' (1 project) -

4 PhoneApp1
b S Properties
4 {ml References
=8 NET for Windows Phone

o) Microsoft Advertising SDK for Windows Phone 8 (XAML

=8 Windows Phone
b [ Assets
b [ Resources
b D) Appxaml =

Kuva 5. Microsoft Advertising SDK referenssi. [9]

Mainosten kautta saatujen tulojen tarkkaileminen onnistuu niin ik&&n
Pubcenter:in kautta. Tulojen ansaitseminen perustuu kahteen eri tilastoon;
Impressions ja CTR% eli Click Through Rate prosentti. CTR% kertoo kuinka
suurella todennakoisyydella kayttaja erehtyy painamaan mainosta verrattaen
mainosten nayttamisen maardan. Edeltdvien perusteella lasketaan eCPM eli
Effective cost-per-thousand impressions, joka kertoo kuinka paljon mainoksen

nayttaminen kustantaa mainostajalle tuhatta esityskertaa kohden. [10]
3.3 Subversion

Subversion on versionhallintaohjelmisto, joka helpottaa ohjelman kehitysta
projektin laajentuessa. Mahdollistaa revertoinnin edelliseen versioon mikali
jotain menee pieleen uusimmassa commitissa. Jokaisen commitin ohessa
jatettava viesti informoi kehittdjad, millaisia muutoksia ohjelmakoodiin on tehty

uusimman paivityksen yhteydessa.
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Linux puolella Subversion toimii taysin komentorivipohjaisena versiona, jolla
suoritetaan  taysin samat operaatiot kuin  Windowsin  graafisella.
Kayttojarjestelmasta riippumattomuus mahdollistaa ohjelmakoodin muutoksien
lahettamisen eli committien tekemisen samaan repositorioon  eri

kayttojarjestelmista.

Projektissa kaytettiin TortoiseSVN -ohjelmaa, joka on yksi monesta Subversion
clientista Windows -kayttojarjestelmalle. Ohjelma integroituu osaksi Windowsin
resurssienhallintaa ja mahdollistaa talloin kayttamisen graafisesti, vaikka

kaytettavat komennot ovat taysin samat kuin komentoriviversiossa.
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4 PAIVITYS TAPAHTUMANA

4.1 Windows Phone Marketplace

Windows Phone Marketplace on paikka, josta peruskayttdjat saavat ladattua
sovelluksensa puhelimeen. Se on mydskin ainoa paikka mistd puhelimeen,
josta ei ole poistettu lukitusta kehitys kayttdon (developer unlock), on
mahdollista saada ladattua ja asennettua sovelluksia.

Marketplaceen on mahdollista péaéasta kasiksi internetin valityksella, mikali
haluaa selata puhelimen sovelluksia tietokoneella. Talldin on helpompaa
kirjoittaa hakuja kayttaen tietokoneen nappaimistod, sekd selata sovelluksia
suuremmalta  ruudulta.  Miinuksena  todettakoon  kuvankaappauksien
selaaminen, silla huomattava mé&éard sovelluksista toimii vaakasuuntaisesti ja

tietokoneella selatessa kuvankaappaukset aukeavat aina pystysuuntaisesti.

Puhelimesta 16ytyy oma Marketplace -sovellus, joka mahdollistaa
sovelluskaupan selailun. Puhelimella on mydés mahdollista avata
sovelluskauppa nettiselaimen valitykselld, mutta sieltd ohjataan silti suoraan
Marketplace -sovellukseen vaikka linkin Kkirjoittaisikin suoraan nettiselaimen
osoitepalkkiin.

4.2 Loppukéayttajan nakdkulmasta

Itse kayttgjille paivittaminen tapahtuu Microsoftin sovelluskaupan, eli Windows
Phone Marketplacen kautta. Se ilmoittaa loppukayttajalle Windows Phone
Marketplace -sovelluksen kautta, kun johonkin jo ladattuun ja asennettuun

sovellukseen on saatavilla paivitys.

Paivityksesta naytettava live tile ilmoitus saattaa tulla jopa paivdd mydhemmin,

kuin péivitys todellisuudessa on Marketplaceen ilmestynyt. Tama aiheuttaa
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mahdollisuuden selata Marketplacea kyseiseen sovellukseen itse puhelimella ja

huomata paivityksen olevan saatavilla.

4.3 Kehittgjan nakékulmasta

Ohjelmistokehittaja kirjautuu Windows Dev Centeriin, jolla hallinnoidaan kaikkia

julkaistuja sovelluksia.

Kehittgja lahettd&d uuden xap-tiedoston Dev Centeriin, joka on rakennettu (built)
versio Windows Phone -sovelluksesta. Tiedostomuoto sisdltdd sen mitd on
Visual Studiossa projektiin lisétty, eli muita tiedostoja ei tarvitse lahettdd Dev
Centeriin. Esimerkiksi kehittdjan ei tarvitse erikseen lahettda musiikkitiedostoa,

mikali sovelluksessa soi taustalla kokoajan mp3-muotoinen kappale.

Aikasemmin asetettuja tietoja on mahdollista muokata, kuten mm. seloste teksti,
hakemiseen suunnatut sanat ja kuvankaappaukset. Kuvasta 6 huomataan
kuinka osa tiedoista on pakollisia ja tekevat julkaisusta mahdotonta mikali ei
nita taytd. Kaikkein oleellisinta on paivittdd selosteteksti vastaamaan
tapahtuneita muutoksia sovellukseen, jotta sovelluksen lataamista harkitseva

kayttaja olisi tietoinen mita on lataamassa.
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B Secure | dev.windowsphone.com/en-us/AppSubmission/Hub Yo ||~ Searc

Update app

K

9]
9]

y Zon

You've spent hours developing and designing your app, and now it's time for the rest of the world to
experience your masterpiece. In just two steps we'll gather the information we need to successfully launch
your app in the Windows Phone Store. Learn more about the steps for successfully submitting your app.

Required

o App info
.’ Give your app an alias, price it, and enter other relevant info

Upload and describe your XAP(s)
V For each XAP in your app, this is where you'll enter descriptions and upload screenshots that will showcase your

app in the Store,

Optional

Add in-app advertising

Getting paid through ads? It's all here.

Market selection and custom pricing

For apps, you have the optien to define different pricing and availability for different countries/regions.

Map services

Get the token required to use map services in your app.

Submit | Show any errors and warnings

Kuva 6. Dev Center, paivityksen lahettaminen Marketplaceen.

Kehittgjalla on mahdollisuus kirjoittaa lokalisoituna Marketplacessa nakyva
teksti, joka tarkoittaa kaytdnntssa, etta tietyssa maassa se nakyy halutulla
kielella. Nain saadaan helposti Kirjoitettua teksti lokalisoidulla kielella ja
halutussa muodossa maihin joihin sovellus on laitettu jaettavaksi. Tekstia ei ole
pakko lokalisoida vaan on myds mahdollista tehd& vain englanninkielinen versio

ja esittaa teksti englanniksi jokaisen maan marketplace:ssa.

Eras suurimmista ongelmista tulee vastaan vasta ikérajojen kanssa. Niita ei
viela App Hub aikoihin ollut ylipdansa kaytéssa Windows Phone
Marketplacessa tai ainakaan niitd ei vaadittu kehittdjan ladatessa puhelimelle

tarkoitettua sovellustaan sivustolle.
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Windows  Phone  Marketplacessa olevista ikarajoja  tarkkailevista
organisaatioista vain muutamalla on kaytdssa internetin valityksella taytettava
lomake, néaistd tunnetuimmat ovat ESRB ja PEGI. Lomake taytetdan
perustiedoilla kehittajasta, ohjelmasta ja ohjelman sisallostd, joita ovat mm
vakivaltaisuus, Kkiroilu. Perustietojen tayton jalkeen asetetaan oma arvio
ikaluokituksesta, joka on voimassa kunnes tarkistetaan pitaako se paikkansa.
Muut organisaatiot vaativat viela paperisen kaavakkeen tayttdmistd ja sen
lahettamista fyysisesti haluttuun osoitteeseen. Microsoft on asettanut
vaatimuksen, ettd jokaiseen maahan johon sovellusta halutaan jakaa tulee
kehittgjan olla hankkinut maassa toimivan organisaation luokitus, jotta taman

maan marketplace:ssa saa sovellustaan jakaa.

4.3.1 Entertainment Software Rating Board — ESRB

ESRB -ikaluokitusjarjestelma on kaytdossa Pohjois-Amerikassa (USA, Kanada).
Se on eras jarjestelmistd, joilla on oma internetin valityksella taytettava lomake
ikaluokitus sertifikaatin hankkiseksi. Lomakkeen tayttamisen jalkeen lahetetaén
sielta pdf -tiedostona sertifikaatti ilmoitettuun sahkodpostiin  sisaltden
ikaluokituksen, tiedot sovelluksesta tai pelistd ja sertifikaatti koodin, jotka
tarvitaan Dev Centeriin. [11]

ESRB luokittelujarjestelma koostuu kolmesta osa-alueesta:

e suositeltu ikluokka (Rating Categories)
e sisallén kuvaus (Content Descriptors)

¢ interaktiiviset elementit (Interactive Elements)

Naiden lisdksi pelista tai sovelluksesta loytyy yleensa yhteenveto, josta loytyy
viela tarkemmin kerrottuna pelin tai sovelluksen siséllosta ja miksi on paadytty

kyseiseen ikaluokitukseen. [12]
Ik&luokkia on yhteensa kuusi:

¢ varhaislapsuus (Early Childhood)

e jokainen (Everyone)
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jokainen 10+ (Everyone 10+)

nuoret (Teen)

varttuneemmat (Mature)

vain aikuiset (Adults only)

Kuvan 7 vasen puolisko kattaa edelld lueteltujen ik&kategorioiden symbolit.
Mainittujen kuuden kategorian liséaksi on viela olemassa RP eli rating pending,
joka tarkoittaa ettd ESRB ei ole vield asettanut lopullista ikéluokitusta kyseiselle
pelille tai sovellukselle. Tata kategoriaa kaytetddn promootio tyyppisiin
tilaisuuksiin, eli peli tai sovellus on vield kehitysvaiheessa, mutta tiedetaan
ESRB -ikaluokituksen tulevan kayttoon. [12]

THE ESRB RATING SYSTEM

BANTEHLASN | (EVERYONE| [VEME¥0+] (T ETN| (MATURE 17+] (ANOS O3 [EVERYONE SHARES INFL]
Comic Mischief I l B
i Mild Lyrics l - [
we| (EEws| [2E PERS| | PEWS |SEN

ESAB CONTENT RATING wwwsrh, oy EERE |ES

RATING CONTENT INTERACTIVE
CATEGORIES DESCRIPTORS ELEMENTS

Kuva 7. ESRB -ikaluokitus. [12]

Sisallon kuvaus kertoo tarkentavasti mista syista luokiteltuun kategoriaan on
paadytty. Kuvauksesta kay ilmi kielenkayttoon liittyvat muuttujat, vakivaltaisuus
ja vastaavat mikali rajoittavia syitd on. Kuvan 7 keskimmaisessa osa-alueessa

on yhdenlainen siséllén kuvaus. [12]

Interaktiiviset elementit kertovat minkatyyppistd tapahtumaa peliin tai
sovellukseen liittyy. Interaktiiviset elementit, kuvan 7 oikean puolimmainen osa-
alue, kéasittavat tapahtumia kuten mm. kayttgjatietojen jakaminen, sijainnin

kayttdaminen jne. [11]

4.3.2 Pan European Game Information — PEGI

PEGI -ikaluokitusjarjestelma on yleisesti kaytéssa Euroopan alueella, jonka jo

nimen perusteella voi arvella. Euroopan lisaksi PEGI -jarjestelmé& on kaytdossa
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myos Vengjan alueella. Kuten ESRB voi PEGI sertifikaatin hakulomakkeen
tayttdd internetin valityksella. Lomakkeen tayton jalkeen niinikdan lahetetaan
sertifikaatti ilmoitettuun sahkopostiin  siséltden tiedot sovelluksesta/pelista,
kehittajasta, alustasta. Edeltavien lisdksi 4x6 merkista koostuvan PEGI URN ja

ikaluokituksen, jotka tarvitaan sertifikaatin lahetyksessé Dev Centeriin. [11]
PEGI -luokittelujarjestelma koostuu kahdesta osa-alueesta:

o ikarajat (Age Levels)
o kuva 8 oikealla ylhaalla
e sisaltbsymbolit (Descriptors)
o kuva 8 alapalkki

Pon i Y

European )

Gome

Informotion www.peglinfo www.peglinfo www.peglinfo www.peglinfo www.peglinfo
TP BN A ™ | R 7 R4S T B e e

Kuva 8. PEGI -ikaluokitus. [13]

Ikarajat ovat melko suoraviivaisia kertoen suositusrajan, joka yleensa vastaa
suoraan miten rankkaa mm. vékivaltaa tai kiroilua sovelluksessa esiintyy.
Poikkeuksena ovat toki PEGI 3 ja PEGI 7 merkinnat. PEGI 7 merkinn&n ovat
saaneet pelottavia aania tai kohtauksia sisaltavat, jotka muutoin kuuluisivat
PEGI 3 merkinnan alle. [13]

Sisaltésymboleita on kahdeksan, lueteltuna vasemmalta oikelle kuvasta 8:

o vakivalta (Violance)

e kiroilu (Bad Language)
e kauhu (Fear)

o seksi (Sex)

¢ huumeet (Drugs)
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e syrjinta (Discrimination)
e uhkapeli (Gambling)
e verkkopeli (Online)

Ikaraja on asetettu aina yhteen sopivaksi valittuun, mutta sisaltésymboleita peli
tai sovellus kohtaisesti saattaa olla useampi. Useampien sisaltdsymbolejen
ansiosta on mahdollista tietaa tarkemmin minka aihealueen takia on paadytty

kyseiseen ikarajaan. [13]
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5 JULKAISTUN SOVELLUKSEN PAIVITTAMINEN

Harvemmin mikaan sovellus on sen 1.0 version julkaisun jalkeen taysin valmis.
Taman vuoksi tulisi jo ohjelman suunnitteluvaiheessa ottaa huomioon paivitys
mahdollisuudet ohjelmiston kehityksen jatkumisen kannalta. Mikéli tata ei ota
huomioon paatyy kehittdja opettelemaan paivittamisen ongelmat kantapaan
kautta.

5.1 Huomioitavia asioita

Julkaistun sovelluksen jatkokehittamisen kannalta térkeitd huomioita, joita
kannattaa kayttad kun kehittdd sovellusta tai pelid. Komponentteja joiden
mahdolliset lisdtoiminnallisuudet on jatetty suunnittelematta, on mahdollista
lisatd kayttoon myods jalkikateen, mutta vaatii silloin yleensd ylimaaraista
kikkailua riippuen tilanteesta. Kyseisesta syysta on helpompaa suosia

dynaamista sisaltoa alueilla, joihin mahdollisia lisdtoiminnallisuuksia on luvassa.

5.1.1 Olemassa oleva kayttajakunta

Ohjelman ollessa julkaistuna ja ladattavissa kasvattaa se kayttdjakuntaansa
kokoajan. Ohjelman ladanneet ja kayton aloittaneet kayttajat olettavat
paaasiallisesti ohjelman tukevan jatkossa vahintddnkin aikaisempia
ominaisuuksia. P&asaantoisesti paivitysten avulla pyritddn aina hiomaan
vanhoja ominaisuuksia paremmaksi, seka tuomaan taysin uusia ominaisuuksia
sovellukseen. Mikali nain ei ole tulee kayttgjiltd useimmiten negatiivista

palautetta.

Olemassa olevalta kayttdjakunnalta voi saada positiivisia vaikutteita, kuten
selkeitd ideoita jatkokehittamiseen. Na&itd 10ytdd wusein sovelluksen
arvostelu/palaute sivulta, jolloin ndkee my6 kayttajan Windows Live id.n ja

pystyy halutessaan kommunikoimaan kommentin jattdneen kayttdjdn kanssa
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sen kautta. Marketplacen kautta on my6s mahdollista ottaa maaritelty maara

kayttajia beetaversion testaukseen ennen sovelluksen varsinaista julkaisua.

5.1.2 Uudet ominaisuudet

Yhteensopivuusongelmat ovat yleensa valttamattomia tapauksissa, joissa
sovellukseen on tuotu liikaa uusia ominaisuuksia vanhojenkin ollessa viela
epavakaita. Naissa tapauksissa esiintyy usein jatkoseurauksina vanhojen
ongelmien moninkertaistuminen ja mahdollisten jo Kkorjattujen ongelmien
uudelleen esiintyminen. Yleensa tallaisessa tilanteessa joudutaan eristamaan
uusi ominaisuus pois ja korjaamaan ensin vanha taysin toimivaan kuntoon.
Vasta tdman jalkeen keskitytddn uudemman kerran uuden ominaisuuden

toiminnallisuuteen ja naiden ominaisuuksien keskindiseen toiminnallisuuteen.

Ominaisuuksien lisdamisesta syntyviin suurimpiin ongelmiin kuuluvat yleensa
rakenteiden muutokset ohjelman kannalta oleellisia tietoja sisaltavissa
tallennetuissa tiedostoissa. Niitd on helpointa hallinnoida tallentamalla tallennus
hetkella oleva ohjelmaversio kaytettdvaan tietokantaan, XML-tiedostoon tai
mik& tallennusmuoto nyt sattuukin olemaan kaytossa. Tamén avulla on
mahdollista tarkistaa ohjelman versionumero kaynnistyshetkella ja verrata
tallennetun tiedoston versionumeroon, jonka jalkeen on helpompaa suorittaa
muutoksia tallennettavaan dataan kuten kuvassa 9. Mikali tama tieto puuttuu
tulee tiedoston paivittAmisesta huomattavasti hankalampaa.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jim Laine



29

Péivitetaan uuden
version mukaisiksi

Tiedosto(i)ssa on edeltava

Tiedostol(i)ssa Jatketaan
Ladataan asetukset : fersio-on-sama T
leva(t)versio( !
suoritusta

Tiedosto(j)a ei ole

Luodaan tiedosto(t)

Kuva 9. Tiedostomuutoksien hallinta.

5.1.3 Sovelluksen tallennustiedostojen tietorakenne

Paivitys ongelman voi ratkaista toisella vahintaan yhta yksinkertaisella tavalla.
Nimittdin tekemalla relaatiotietokannan tai XML-tiedoston muuttujanimista
kaksiosaisia, avain (key) ja arvo (value). Talla tavoin rakennettujen muuttujien
avulla voidaan asettaa avaimen paikalle kuvaava muuttujanimi ja arvon
kohdalle mitd muuttujan tulisi sisaltdda. Kuvassa 10 nahdaan kuinka kyseinen
tapa tallentaa tietoa toimii XML-tiedostomuodossa, vasemmalla puolella
struktuurin luonti ja XML-tiedostoon tallennus C# -ohjelmointikielelld, seka
oikealla puolella luotu XML-tiedosto avattuna internetselaimella. Kayttamalla
tata kyseista tallennus tapaa valtetaan xml -tiedostojen ongelmat XmlSerializer -
luokan Serialize -metodin tekem&n XML-tiedoston parsimisessa takaisin
objektiksi Deserialize -metodilla, kun ei tiedeta tarkkaa muotoa (luokka tai
struktuuri) johon parsia |0ydetyt arvot. Tallennettavien arvojen lisddminen
onnistuu myos katevasti vain lisdamalla uusi muuttuja List<Data> -objektiin,
joka on samassa muodossa kuin kuvassa 10. Relaatiotietokannassa avain (key)
+ arvo (value) merkintatapa on melko yleinen, silla tietokannan taulut itsessaan

nimetaan kuvastamaan riippuvuutta.
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[serializable] . . .
public struct Data <ixm| ‘C’)EfBSl?”= 1.0"7>
- <Array ata

£ public string Key; xmlins:xsd="http://www.w3.org/2001/XMLSchema"

public string Value; xmlins:xsi="http:f/www.w3.0org/2001/XMLSchema-
} instance">
- <Data>
class Program <Key>Language</Key>

ogra

1 <Value=en</Value=
static void Main(string[] args) </Data>
{ - <Data=
List<Data> SaveData = new List<Data>(); <Key>Version</Key>
<Value=0.1.0.1</Value>
SaveData.Add(new Data() { Key = "Language", Value = "en" }); </Datax=
SaveData.Add(new Data() { Key = "Version", Value = "@.1.@.1" }); =<fArrayOfData>

Stream saveStream = File.Create("Data.xml");
¥mlSerializer saveXML = new XmlSerializer(SaveData.GetType()});

saveXML.Serialize(saveStream, SaveData);
savestream.Close();

Kuva 10. XML-tiedoston tietorakenteen luonti.

Tallennustiedostojen data muutokset tulee aina ottaa huomioon koodissa, seka
testata paivityksen huomioivan koodin toimivuus kattavasti, seka unit testeilla ja
kaytannon testauksella. Esimerkiksi XML tiedostomuodossa olevan datan
ladattava objekti muuttuu aina, mikali siihen lisataan vain muutamakin uusi
muuttuja. Yritettdessa ladata dataa vaarassa muodossa tapahtuu Exception,
joka huomioituna tuottaa jonkinlaisen ilmoituksen kéayttgjalle tai merkinnan
lokiin, mutta huomioimattomana saattaa jopa pahimmassa tapauksessa kaataa

koko ohjelman.

5.1.4 Marketplace alueisiin kohdentaminen

Jo suunnitteluvaiheessa tulisi kohdentaa sovelluksen paéasaantdinen
kayttajaryhma ja jakelumaat. Kohdentamalla tiettyihin maihin saadaan suoraan
selvitettya, millaisia sertifikaatteja kyseisilla alueilla vaaditaan, jotta pelin tai
sovelluksen jakelu Marketplacessa on sallittua. Kohdennettu alue tulee ottaa
huomioon aina sovellusta paivitettdessd, koska muutoin myo6s ikaluokittelu
saattaa muuttua. Ikdlohkoon kohdentamista kannattaa miettia jo
suunniteltaessa mm. kielenkaytbn ja vékivallan suhteen, silla ne vaikuttavat
suoraan siihen mihin ikdluokkaan pelin tai sovelluksen kohdentuminen

sertifikaattien suhteen sijoittuu. Varsinkin kielenk&ayton osalta voi hyvin helpolla
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epaonnistu mikali sovellukseen lisatdan esimerkiksi yksi uusi string sellaiseen
tilanteeseen, jossa se ei tule vastaan kovin usein jalkeenpéin ja saattaa nain

ollen jaada kummittelemaan sovellukseen.

Kuvan 11 vasemmalla puolella on paivityksen mahdollistamat vaihtoehdot
maihin kohdentamisesta ja oikealla puolella parhaillaan kaytdssa olevat
jakelumaat, sek& niiden hinnoittelu (sumennettu). Lahetettdessa taysin uutta

sovellusta on mahdollista valita erikseen, mihin maihin haluaa sovellusta jakaa.

In-progress pricing j

Market distribution

Andorra EUR Angola usD

Antigua and Barbuda usD Argentina ARS

Armenia usb Austria EUR

Barbados usb Belarus usD

Belgium EUR Belize usD

Benin usb Bhutan usD

Bolivia usb Bosnia and Herzegovina usD

Botswana usb Bulgaria BGN

Burundi usb Cambodia usb

Cameroon usD Canada CAD

Cape Verde usb Central African Republic usp

Chile CLP Colombia COoP

Congo usD Congo (DRC) UsD

Kuva 11. Jakelumaat, Windows Phone Marketplace.

5.1.5 Versionhallinta projektissa

Versionhallinta on erittain keskeisessa roolissa ominaisuuksien lisdéntyessa ja
ongelmien alkaessa esiintya, eikd ole varmuutta siitd minkd muutoksen kautta
kyseiset ongelmat ovat syntyneet. Versionhallintaohjelmilla on mahdollista
palauttaa tilanne ennen kuin ongelmia, kuten kaatumisia tai ns. ei haluttuja
ominaisuuksia, alkaa esiintyd. Varteenotettavia vaihtoehtoja ja yleisimmin

kaytettyja ovat Subversion (SVN) ja Git-versionhallintaohjelmistot.

Kehittgjan tarvitsee vain muistaa suorittaa commit-komento versionhallinta

clientissa lahettddkseen tekemansa muutokset repositorioon saatuaan uuden
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ominaisuuden tai osakokonaisuuden tehtyd. Talloin siitd jaa&4 merkinta
repositorioon ja projekti on mahdollista palauttaa jatkossa tahan tilaan.

Mikali ominaisuuden toiminnallisuutta halutaan optimoida koodia esimerkiksi
muistinkayton kannalta ja se rikkoo jonkun muun osan koodista tai optimointi
koodi ei toimi ylipddnsa on yleensd parempi suorittaa revert-komento
versionhallinta-clientissa. Nain paastaan aloittamaan ns. puhtaalta pdydalta
halutun repositorioversion kohdalta ilman mink&anlaista vauriota kokonaisuuden

toiminnallisuuteen.

5.1.6 Testaus

Testausta kannattaa suorittaa sitdé mydden kun sovelluksen uusia
ominaisuuksia saadaan valmiiksi, jotta saadaan varmistettua ominaisuuden
toiminnallisuus. Kehityksen ohessa tehdaan toki pienimuotoista testausta, jotta

varmistetaan ominaisuuden toiminnallisuuden toteutuminen.

Yksikkotestaus (Unit testing) on usein suureksi avuksi kun joudutaan tekemaan
muutoksia aikaisempaa koodia koskien. Yksikkotestit (Unit test) Kirjoitetaan
ominaisuuksien toteutuksen ohessa ja ajetaan useimmiten rakentamisen (build)
yhteydessa. Talloin huomataan valittomasti tapaus, jossa luokan tai metodin
toiminnallisuus ei tayta enaa sille asetettuja tavoitteita, eli yksikkotesti menee
rikki (fail). Yleensad objekti-orientoituneessa ohjelmointikielessa testataan
yksikkotesteilla (Unit tests) vahintaan konstruktorin (constructor) ja destruktorin

(destructor) toiminta.

Kannattaa ottaa tavaksi tietyn commit-maaran tayttyessa suorittaa
taysimaarainen integraatiotestaus. Integraatiotestauksella saadaan kiinni
rajapintojen (API) ja moduulien valilla tapahtuvat virhetilanteet, jotka usein

aiheuttavat ohjelman kaatumisen.

Lopuksi ominaisuuksien alkaessa olla kasassa aloitetaan jarjestelmatestaus.
Jarjestelmatestauksessa pyritaan suorittamaan mahdollisimman kattavasti koko

sovelluksen tai pelin toiminnallisuus. Ohessa pyritddn optimoimaan toimintoja
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parhaan mukaan. Jarjestelmatestauksella pyritddn |0ytamaan viimeisetkin
mahdolliset ongelmakohdat ennen julkaisua. [14]

Vaihtoehtona ennen varsinaista julkaisua Dev Center siséltad mahdollisuuden
jakaa betatestaus oikeuksia kehittdjan asettamalle maaralle latauksia. TallGin
voi saada viela kayttajiltd tietoa mahdollisista Kkriittisistd bugeista, seka
kattavampaa ja ei niin johdonmukaista testausta ennen varsinaista julkaisua.
Dev Centerin kautta jarjestetty betatestaus toimii luomalla xap-tiedoston
l&hettdmisen ohessa kayttboikeus lista (Access Control List), joka antaa listassa
oleville mahdollisuuden osallistua sovelluksen betatestaukseen. Betatestauksen

saa paatettya lahettamalla lopullisen julkaisun (release) Dev Centeriin.

5.1.7 Sertifiointi ja Microsoftin vaatimusten taytto

Microsoftin Markeplace sertifiointiin on asetettu liuta erilaisia vaatimuksia, jotka
sovelluksen tulee tayttaa ennen kuin on mahdollista saada sovellus julkaistua
Windows Phone Marketplacessa. Suuri osa vaatimuksista on mahdollista
silmailla yleismaaraisesti lapi, perehtymatta sen syvallisemmin niihin, joka

helpottaa kehittgjan tyota huomattavasti.

Windows Phone Marketplace sertifiointiin tarvittavat vaatimukset on jaoteltu

viiteen eri osa-alueeseen:

o sovelluskaytannét (App policies for Windows Phone)

o sisaltokaytannot (Content policies for Windows Phone)

o sovelluksenléhetysvaatimukset (App submission requirements for Windows
Phone)

o teknisetsertifiointvaatimukset (Technical certification requirements for Windows
Phone)

e muut vaatimukset tietyntyyppisille sovelluksille (Additional requirements for

specific app types for Windows Phone) [15]

Microsoft suorittaa sertifiointitestauksen ennen sovelluksen julkaisua Windows
Phone Marketplaceen. Testaus suoritetaan usealla WP-puhelimella, jotta

sovelluksen yhteensopivuus saadaan samalla testattua. Testaus kestaa parista
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paivasta hieman yli viikkoon, riippuen siitd kuinka paljon sovelluksia
julkaisujonossa on. Testauksen péaatteeksi sovellus joko lapaisee vaatimusten

asettamat testit tai ei.

Sovelluksen lapaistessa sertifiointitestit saa kehittaja viestin ilmoittamaansa
sahkopostiin, joka informoi sovelluksen julkaisu valmiudesta. Riippuen
valinnasta, jonka kehittdja teki lahettdesséaan sovellusta sertifioitavaksi, sovellus
laitetaan joko suoraan Marketplaceen testien lapaisyn jalkeen tai jatetaan Dev
Centeriin odottamaan, etta kehittja julkaisee sen manuaalisesti Dev Centerin
kautta. Microsoft ilmoittaa pyrkivansa saamaan sertifiointitestauksen suoritettua
5-7 tyopaivan aikana. Julkaisun tapahtuessa manuaalisesti tai automaattisesti

kestaa noin 24 tuntia ennen sovelluksen ilmaantumista Marketplaceen. [16]

Mikali sovellus ei lapéaise sertifiointitesteja, saa kehittaja pdf-tiedoston sisaltavan
séhkopostin, josta ilmenee tarkemmin mika on ep&onnistumisen syy. Pdf-
tiedosto sisédltda selvat toisto-ohjeet (steps to reproduce), jos kyseessd on
kaatuminen tai muunlainen toistuva bugi. Vastaava selostus tulee mikali
sovellus ei tayta jotakin asetettua vaatimusta toiminnallisuuden kannalta. Tallin
tulee korjata bugi tai toiminnallisuus vastaamaan vaatimuksia ja lahettaa

uudemman kerran sertifioitavaksi.

5.2 Miksi halutaan paivittaa?

Paivityksia ilmaantuu erindisina sykleind, joiden perusteella voi paatella minka
tyyppisesta paivityksestd on kyse. Lyhyella aikavalilla ja usein ilmaantuvat
paivitykset vihjaavat bugeista, joita on paassyt julkaistuun versioon ja edellisen
julkaisun bugien korjaus yrityksistd. Paivitysten ilmaantuessa pidemmalla
aikavalilla toisistaan on kyseesséa yleensd uuden ominaisuuden implementointi

eli yleiskielella suurempi paivitys.
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Sovellukseen julkaistaan paivityksia erindisten tilanteiden takia, joista yleisimpia

ovat seuraavat:

e uudet ominaisuudet
e optimointi
e bugikorjaukset

e graafiset muutokset

Kaikkein yleisimpia luetelluista paivittdmisen syistd ovat bugikorjaukset ja
uusien ominaisuuksien kehittdminen sovellukseen. Optimointi on syyta hoitaa
suurempien paivitysten, kuten uusien ominaisuuksien implementoinnin valissa,
jotta saadaan valmiiksi toimivat ominaisuudet toimimaan mahdollisimman
tehokkaasti ja vakaasti ennen uusien ominaisuuksien tuomia uusia

optimointitarpeita.
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6 KEY ZONE -PAIVITYS

Key Zone on XNA framework-pohjainen Windows Phone -peli, jossa ruudulle
iimestyy erinéisia kuvioita, joita tulee joko ampua tai nille tulee tehda jotakin
muuta riippuen siitd, mikd kuvio on kyseessa. Valittavissa on joko vaikea
(hardmode) tai normaali (normalmode) vaikeustaso. Vaikeustasojen erona on
mahdollisten ruutujen maara, joihin kuvioita ilmaantuu, ja nopeus jolla kuvioita

ilmaantuu.

Pelissa kaytettavia kuvioita on mahdollista ndhda kuvassa 12 aivan oikean
puoleisimmassa kuvankaappauksessa. Pelin kayttoliittymastd on pyritty
tekem&an mahdollisimman interaktiivinen esimerkiksi huomioimalla kayttajan
asetuksista valitsema ase jopa menun valinnoissa. Kaikki menun otsikot
hyodyntavat toisaalta kayttdjan Windows Phone -mobiilikayttéjarjestelman
kayttamaa teemavaria, kuten kuvassa 12 nékyvissa kolmessa ensimmaisessa

kuvankaappauksessa on nahtavissa.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jim Laine



37

== Windows Phone Hae sovelluksia ja ohjeita jo)
Puhelimet Ominaisuudet Sovellukset + pelit  Ohjeet Eelaa‘ . H
Oma puhelin

Valokeilassa Sovellukset Pelit Ostohistoria

Key Zone, a simple and addictive game to play on the move, without focusing too much on it!
The game has 12 possible squares where the figures might appear, but only 9 of them are in
use if you're not playing in hardmode. Figures will start appearing pretty fast after you start the
game, which you'll have to decide either to hit or not to(check help for info on how each figure
behaves). Once you have all of the squares as flags you'll move on to the next level.

Off course there is an highscore table as well, that keeps up to 10 best scores on your phone.

; @ Micosoftadvertising | | &P Microsoft Advertising |

HEm
HEimE

lmainen  ****x

BiTykkaa | 10 Arvostelut

Ei arvosteluita

HumusFoodz

Kuva 12. Key Zone 1.0 Windows Phone Marketplace.

Pelin lahdekoodi on kirjoitettu kayttden C# -ohjelmointikieltd. Tallennettavat
tiedot tallennetaan XML-tiedostoihin. Tallennettaviin tietoihin kuuluvat mm.

asetukset ja parhaat tulokset jotka pelissa on saavutettu.

Key Zone ikaluokitus asettui PEGI -luokituksen mukaisesti PEGI 3+ ja ESRB -
luokituksen mukaisesti Everyone -luokkaan. Suurimmat syyt miksi luokitus
asettui kyseisiin lohkoihin ovat, koska siina ei esiinny verta saati sitten kiroilua.
Kumpaakin luokitusta koskien tuli hakea sertifikaatti internetin valityksella

taytettavalla lomakkeella, kuten 4.3.1 ja 4.3.2 luvuissa opastetaan.
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6.1.1 Key Zone 1.0 versio

Koko pelin tarkeimpida elementteja on ruudunhallinta (screenmanagement),
koska ruutuja on useita erilaisia, joista jokainen omaa oman kayttétarkoituksen.
Key Zone ruudunhallinnassa hyddynnetaan polymorphismia. Polymorphismin
ansiosta voidaan laittaa taysin eri sisallollisia ruutuja (screens) pinoon (stack),
esimerkiksi alimpana pinossa (stack) on menu ruutu (menu screen) jonka paalle
asetetaan itse peli ruudun (game screen) piirto, mutta vain ylimpana stack:ssa
oleva ruutu (screen) piirretddn. Tama ei tarkoita etteikd kaikkia ruutuja voisi
paivittéa samalla kertaa, osa ruuduista ei vain piirry kayttoliittymaan (User
interface). Taméa on mahdollista koska polymorhismissa on olemassa ylempi
luokka, josta sen johdetut alaluokat perivat pinottaville ruuduille tyypilliset
ominaisuudet. Tastd voidaan nahda esimerkkind kuvassa 13 esiintyva
AboutScreen -luokka (vasemmalla kuvassa), joka perii MenuScreen -luokan
ominaisuudet, joka taas perii GameScreen -luokan ominaisuudet (kuva 13
oikealla). N&in voidaan pinota hyvinkin paljon toisistaan poikkeavia objekteja.
Periytyvien ominaisuuksien ansiosta on mahdollista pinota ruutuja, vaikka
sisélto ei vastaa toisiaan kuten esimerkiksi integer -tyypin muuttujista koostuva

pino.

Base class for screens that contain a menu of optiens. The user can
move up and down to select an entry, or cancel to back out of the screen.

public AboutScreen() abstract class : GameScreen
: base("4BOUT.")
{ #region Fields
}
// the number of pixels to pad above and below menu entries for touch input
public override void LoadContent() const int menuEntryPadding = 55
ContentManager content = ScreenManager.Game.Content; List<tenuEntry> menuEntries = new List<MenuEntry>();

#region Load Fonts + AccentColor int selectedEntry = @;
string menuTitle;

ThemeColar = WindowsPhoneTheme.getPhoneAccentColour();

TitleFont = ScreenManager.BoxFont;

OtherFont = ScreenManager.Fent;

#endregion

Kuva 13. Polymorphism.

ScreenManagerin pohjaratkaisuksi on otettu MS-PL (Microsoft Public License)

lisenssilla tehty Game State Manager (http://xbox.create.msdn.com/en-

US/education/catalog/sample/game state management). Lisenssi on

maaritelty Open Source Initiativen toimesta avoimeksi lahdekoodiksi (open

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jim Laine


http://xbox.create.msdn.com/en-US/education/catalog/sample/game_state_management
http://xbox.create.msdn.com/en-US/education/catalog/sample/game_state_management

39

source). MS-PL -lisenssin vaatimuksena on Kkyseisen lisenssin liittAminen
jaettaessa ohjelmistoa ja alkuperaisten author merkintdjen sailytys, mutta antaa

kehittajalle oikeudet kayttaa sovellettuja versioita tasta. [17]

Key Zonessa on kaytdssa Microsoftin Pubcenter -mainonta API, jonka avulla on
mahdollista saada tuloja pelista. Siihen I6ytyy valmis pohja MSDN sivustolta,
jota voi huoletta kayttaa suoraan sovelluksessaan, jossa on oletuksena
kaytossa Microsoft testi mainos. Ennen julkaisua on syytd muistaa vaihtaa
addld ja applicationld muuttujien arvot omiksi Pubcenterista l0ytyviin ennen
julkaisua, jotta saadaan omat Pubcenterissa konfiguroidut mainokset kayttoon,

joista kerrotaan luvussa 3.2.

Erds huomattavimpimmista bugeista 1.0 versiossa on ruudulla naytettavien
pisteiden nollaantuminen kentén vaihtumisen jalkeen, koska pisteet lasketaan
kenttakohtaisesti mahdollisten bonuspisteiden vuoksi ja lisatdan vasta kentéan
vaihtumisen aikana kokonaispistemaaraan. Bugi johtuu yksinkertaisesti vaaran

muuttujan kayttamisesta esitettdessa parhaillaan olevien pisteiden maaraa.

Pelistd jai puuttumaan aanet totaalisesti, silla aaniefektien (sfx) lisaksi oli
tarvetta myos taustamusiikille. Aaniefektit ja taustamusiikin toiminnallisuus oli
kaytannossa jo koodattuna sek& implementoituna Key Zone 1.0 [&hdekoodissa,
mutta eivat kaytossa. Aanet jaivat kokonaisuudessaan pois 1.0 version
julkaisusta lahinnd vain taustamusiikin puuttumisen vuoksi, joka puolestaan
johtui sopivalla tekijanoikeus lisenssilla varustetun kappaleen

l6ytymattémyydesta.

Key Zonessa on mietitty paivitysvalmiutta muuttujien objekti rakenteen osalta,
jolla tarkoitetaan toisiaan vastaavia objekteja eri arvoilla. Tallaisia ovat mm.
alueet joihin kuvioita voi ilmaantua ja itse kuviot joita alueisiin voi ilmaantua.
Kuvio objektit on laitettu C# spesifiseen List<> -tyypin muuttujaan, joka
nimensa mukaisesti on lista. Nain uuden kuvion tekeminen ei vaadi |ahdekoodin
osalta kuin uuden objektin lisdamisen listan jatkoksi. Tamé&nlainen menettely

helpottaa huomattavasti kehittgjan tyota kun lisdtaan kyseisia kuvio objekteja.
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6.1.2 Key Zone 1.1 versio

Suuri osasyy paivittdmiseen on latausmaarien hiipuminen (katso kuva 2,
luvussa 3.1). Julkaisun jalkeisen kayttajien alkuinnostuksen jalkeen latauskayra
laski yli kymmenen latauksen paiva tahdilla. Alussa tapahtuneista
latausmaarista voidaan paatella WP puhelimen omistavien kayttgjien olevan
kiinnostuneita pelin ideaa kohtaan, mutta toteutuksen olevan huono, koska

latausmaarat eivat pysyneet korkeina.

Key Zone 1.0 kaytti viela .NET 4.0 kirjastoja silla .NET 4.5 ei ollut viela
saatavilla kun Key Zone julkaistiin 26.10.2012. Kirjastoversio vaihtuu uusimman

paivityksen myo6ta.

Key Zone 1.0 julkaisun jalkeen alettiin vasta fokusoimaan paapainoa musiikin ja
aanien hankkimiselle. Taustamusiikin ja ylipaanséa &anien takia tarvitsi tutustua
myos  tekijanoikeussaantbja  koskeviin  seikkoihin  musiikin  saralla.
Tekijanoikeussaantoihin perehtymisen jalkeen koitettiin etsida muutaman viikon
verran sopivaa musiikkia peliin sopivalla tekijanoikeus lisenssilla loytamatta
sellaista edelleenkaan. Painittaessa taustamusiikki ongelman kanssa mainittiin
asiasta erédalle DJ:lle, joka innostui Iideasta, etta saisi musiikkiaan
maailmanlaajuiseen levitykseen ja  samplasi taustamusiikin  peliin.
Taustamusiikki ongelman ratketessa tarvitsi enda vain hankkia aaniefektit, joka

oli jo huomattavasti helpompaa.

Aaniefektit lisattiin pelissa oleville eri asetyypeille, joita ovat haulikko ja pistooli,
eli samat kuin 1.0 versiosta loytyvat kaksi asetta. Naiden lisaksi laitettiin
pommin rajahtamiselle oma aéaniefektinsa tehostamaan aikaisempaa valkahtely
efektid. Kaikkien &aaniefektien soittamiseen kaytetddn SoundEffectinstance -
luokkaa, jolla saadaan luotua jokaisesta uudesta soitettavasta danestd oma
instanssinsa. Kayttamalla omaa instanssia jokaiselle soitetulle efektille valtetaan
bugimaiselta kuulostava aanen katkaisu, jos yritettaisiin soittaa uutta aaniefektia

samassa instanssissa.
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Aaniefektien ja taustamusiikin lisaamisen lisédksi tuli lisatad asetuksiin
mahdollisuus poistaa kumpikin kaytosta, mikali kayttdja ei halua &ania.
Asetuksien lisddminen toi muutoksia XML-tiedostoon, koska ei haluta hukata
kayttajan aiemmin valitsemia asetuksia. Asetuksien tallentaminen onnistui
kivuttomasti, koska XML-tiedoston tietorakenteen paivittdmisen mahdollisuus oli

huomioituna jo aiemmassa 1.0 versiossa.

Eras nakyvammista paivityksistéa on Key Zone 1.1 version kayttama Live Tile, el
Windows Phonen “Metro” -kayttolittyma spesifinen laatikko, jonka
kdantbpuolella voidaan esittda tietoa. Tama toteutettin  kayttamatta
BackgroundWorker -luokkaa, koska ei haluta kuluttaa puhelimen akkua ei niin
relevanttiin tekemiseen. Live Tile tehtiin esittdm&&n vain parhain saavutettu
tulos, joka asetetaan paivittymdan aina kun pelaaja sellaisen onnistuu
saavuttamaan. Paras tulos ei muutu mikali pelaaja ei ole pelia valissa pelannut,
joten olisi turhaa pyorittaa taustalla akkua syovaa BackgroundWorker -luokkaa.
Eli nykyiselladn Key Zonen Live Tile kdantyy kovakoodatun (hardcode) ajan

valein ja esittda parhaan puhelimessa saavutetun tuloksen seké pelaajanimen.

Ensimmaisen Key Zonen julkaisun jalkeen on ilmaantunut 48 uuttaa maata WP
Marketplaceen. Tama kavi ilmi kun paivittdessa valittin sovellukselle halutut
jakelumaat. Jakelumaista on poisluettuna Kiina ja Brasilia johtuen maissa
kaytettavistd ikaluokitusjarjestelmistd, joihin ei jaksettu hakea sertifikaatteja

taman paivityksen ohessa.

Ennen 1.1 version lahettamistd huomattiin viel&a viimehetkella bugi, joka
iimaantui aina kentan vaihdon yhteydessa. Se vaikutti pisteiden laskentaan
huomattavasti ja on ollut ilmeisesti 1.0 versiosta lahtien olemassa, mutta
paassyt luistamaan testeista. Bugi oli vastaavanlainen kuin esitettyjen pisteiden
kanssa eli kaytetty yksinkertaisesti vaardd muuttujaa operaatiossa. Pisteet oli
tarkoitus laskea kayttaen kuvan 14 vasemmalla puolella ndkyvaa kaavaa, mutta
muuttujat Score ja TotalPoints olivat menneet sekaisin kuten kuvassa 14
voidaan huomata. Kuvassa 14 vasemmalla puolella keltaisella merkittyna 1.1

versioon korjattu muuttuja ja oikealla 1.0 versiossa kaytetty vaara muuttuja.
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Muuttujien sekoittaminen keskenaan aiheutti huomattavan suuria tuloksia jo

muutaman kentan pelaamisen jalkeen.

summary> / <summary>
// Values to be added before proceeding with value nulling / saving to the highscores Values te be added before proceeding with value nulling / saving te the highscores
/7 </summary> summary>

public veid CountTotalPeints() public void CountTotalroints()

{
_TotalPoints = _tvades * _Score; _TotalPoints = _Evades * TotalPoints;

} }

Kuva 14. Key Zone, pisteiden lasku -bugi.

Peliin tehty paivitys meni Microsoftin sertifiointi prosessista lapi ensi yrittamalla
ja viela luvatun viiden péivan prosessointi ajan sisalla. Sertifioinnin jalkeen
paivitys pdaatettiin julkaista heti ja kestikin vain kaksi tuntia, jonka jalkeen
paivitys olikin jo nahtavilla Windows Phone Marketplacessa, kuten kuvassa 15
nahdaan. Itse puhelimelle ilmoitus péaivityksesta ilmaantui vasta noin paivaa

mydhemmin.
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== Windows Phone Hae sovelluksia ja ohjeita jo
Puhelimet Ominaisuudet Sovellukset + pelit  Ohjeet Ze'aa‘ ; H
ma puhelin

Valokeilassa Sovellukset Pelit Ostohistoria

Key Zone

NOW WITH LIVE TILE & SOUNDS!
Key Zone, a simple and addictive game to play on the move, without focusing too much on it!

The game has 12 possible squares where the figures might appear, but only 9 of them are in

game, which you'll have to decide either to hit or not to(check help for info on how each figure

behaves). Once you have all of the squares as flags you'll move on to the next level.
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Kuva 15. Key Zone 1.1 Windows Phone Marketplace.

6.1.3 Key Zone jatkokehittaminen

Jatkossa on tiedossa ainakin pelissd esiintyvien kuvioiden eli p&aosiltaan
graafisia lisayksia, jotta saadaan kayttdjille lisdd mielenkiintoa pelia kohtaan.
Kuvioiden lisays olisi peliin tuomisen osalta hyvin helppoa, silla se vaatisi vain
kuvio objektien luomisen ja lisdyksen kuvio listaan.TAma toisi lisaa tapahtuma

mahdollisuuksia. Mietteissa on ainakin seuraavanlaisia kuvioita:

o kypara

e Kkello
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Kyseisilla kuvioilla olisi toki téaysin uusia ominaisuuksia, joita nilla voi tuoda
mukaan peliin. Kypara toimisi suojana pommia vastaan, jolloin sen saamiseen
taytyisi olla vaatimuksena ettei pelaaja ole saanut kyparaa viela entuudestaan.
Kello puolestaan hidastaisi aikaa mahdollistaen pisteiden keraamisen tai

pommin purkamisen helpottamisen.

Suurin remontti tulisi tehd& kaikkiin ajastimiin, joita pelissd on kaytossa
useampia. Key Zonen 1.0 ja 1.1 -versiot kayttavat ajastimia, jotka toimivat XNA
spesifisen GameTime -muuttujan avulla, eli toisinsanoen synkronisesti.
Ajastimet tulisi muuttaa toimimaan asynkronisesti, jotta saataisiin peli py6rindan
astetta sujuvammin. Nykyisellddn (Key Zone 1.1) voidaan huomata
synkronisuus kun uutta kuviota aletaan hakemaan tietyin véliajoin ja toiminta
pysahtyy satunnaisgeneraattorin palauttaessa kuvioita, jonka kenttdkohtainen
raja on jo Vylittynyt. Rajan vylitys ongelma ratkaistaan yksinkertaisesti
pyorittamalla samaa kuvion haku looppia kunnes palautetaan kuvio, jonka

osalta kentalle asetettu raja ei ole viela ylittynyt.

Jatkamis (Continue) toiminnallisuuden lisdys on toinen suurempi mietinnasséa
oleva ominaisuus. Helpoimmillaan sen voisi toteuttaa suorittamalla Serialize -
metodi peliruudulle (GameScreen), jolloin saataisiin talteen kyseisen ruudun
kaikkien muuttujien sen hetkiset tilat. Tosin tdméa vaatisi myds Deserialize -
metodin kayttdmista haluttaessa jatkaa tallennetusta tilanteesta. Logiikka
uudistuksia mm. uuden pelin aloittamiseksi vaikka on olemassa jatkettavissa
oleva peli. Logiikkaa vaadittaisiin myos painvastaiseen tilanteeseen, eli kun ei
ole olemassa pelid jota olisi mahdollista jatkaa, jolloin jatkamiseen tarkoitettu

nappula tulisi kytkea pois paalta (disable).
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7/ YHTEENVETO

Opinnaytetyon tarkoituksena oli perehtya sovelluksen paivittAmisen tuomiin
ongelmiin ja Kkuinka paivittamiseen liittyvia ongelmia parhaiten véltetaan.
Alustaksi paadyttiin valitsemaan Windows Phone, koska viimeisin julkaisemani
sovellus oli tehty sille ja sovelluksessa oli tiedossa olevia puutteita. Puutteiden
vuoksi oli tarpeen saada aikaiseksi paivitys sovellukseen.

Suurin ongelmani liittyi opiskelijaksi tunnistautumiseen Dev Centerissa, jonka
olin tehnyt jo kertaalleen vuoden 2012 puolella. Se ei onnistunut lisenssin
mennessa umpeen, vaikka samaisen Dev Center -sivuston mukaan opiskelijuus
tulisi vain varmentaa vuoden valein. Kuukausi lisenssin umpeutumisen jalkeen
poistetaan sovellukset Marketplacesta ja sovelluksen paivittdminen olisi ollut

mahdotonta, joten paadyin maksamaan 75 euroa kehittajalisenssistani.

Tehdessani paivitysta, joka menisi Windows Phone Marketplaceen, ei tarvinnut
miettia yhteensopivuusongelmia XML-tiedostojen tiedostorakenteiden suhteen.
Tama oli mahdollista, koska ladattaessa tallennettuja tietoja tiedostoista
tarkistetaan tiedoston tallennusajankohtana ollut versio ja mikéli se ei tAsmaa
nykyiseen, tehdaan muutokset XML-tiedostoihin.

Paivitystapahtuma onnistui hyvin Key Zonen osalta johtuen suurimmilta osin
juuri paivittdmisen huomioinnin ansiosta, kun pelia alkujaan suunniteltiin.
Pyrittiin saamaan paivitys mahdollisimman vaivattomaksi ja juuri téahan
tulokseen p&astiin. Ainoastaan ajastimien uusiminen olisi haluttu toteuttaa
lisana tahan paivitykseen, mutta se olisi kasvattanut koodaukseen kuluvaa
aikaa huomattavasti johtuen ajastimien kaytdstd useassa eri objektissa.
Objektien luokkarakenne olisi tarvinnut suunnitella taysin uudelleen parhaan
tuloksen saavuttamiseksi. Testauksen maara olisi kasvanut myo6s
huomattavasti, koska laajan vaikutusalueen vuoksi olisi tarvinnut testata

melkein kaikki pelin toiminnallisuudet uudestaan.
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