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Tätä työtä varten kehitettiin yksinkertainen peli Unity-ympäristössä. Peli on kaksiulotteinen 
vuoropohjainen taistelusimulaattori. Työssä itsessään selvitetään kehitetyn pelin toiminta ja 
rakenne. Käytetty Unityn versio oli opiskelijalle tarkoitettu ilmaisversio, jonka tarkka 
versiotunniste oli 2018.4.22f1. 

Työ kuvaa pelin sekä pelaajan näkökulmasta että sisäisesti ohjelmointiin perehtyen. Myös 
Unityn perusteet selvitetään, jotta ilmenisi paremmin, mikä tuotetusta pelistä oli Unityn valmiiksi 
tarjoamaa ja mikä itse ohjelmoitua sekä miten Unityn ominaisuuksia oli hyödynnetty. 

Pelissä kaksi hahmoa taistelevat. Toista ohjaa pelaaja, toista tietokone. Pelaajan tavoitteena 
on kukistaa tietokoneen hahmo käyttämällä erilaisia hyökkäysliikkeitä. Pelaaja voi vaikuttaa 
hyökkäyksensä voimakkuuteen reaaliaikaisilla syötteillä. Hahmot voivat myös käyttää erilaisia 
tavaroita, jotka auttavat niitä eri tavoin. 

Sisäisesti peli koostuu eri olioista, jotka kommunikoivat keskenään. Tärkein näistä on 
GameHandler, joka on vastuussa pelin kulusta. Se pitää kirjaa pelin senhetkisestä tilasta ja 
vaihtaa olosuhteiden perusteella seuraavaan. Tietyissä tiloissa GameHandler kuitenkin 
luovuttaa pelin hallinnan väliaikaisesti toiselle luokalle, joka tehtävänsä suoritettuaan palauttaa 
hallinnan GameHandlerille takaisin. 

Yksi näistä on luokka ActionMenu, joka vastaa toimintovalikon toiminnoista. 
Toimintovalikossa pelaaja valitsee toimintonsa sille vuorolle. Mahdollisia toimintoja ovat 
hyökkäys, tavaran käyttö tai pakeneminen, joka johtaa suoraan pelin häviämiseen. 
Toimintovalikon kautta on myös mahdollista tarkastella tietoja omasta sekä vastustajan 
hahmosta. 

Toinen tällainen luokka on AttackHandler, joka vastaa hyökkäysten suorituksesta sekä 
tuotetun vahingon laskemisesta. Pelissä on kaksi erilaista hyökkäystyyppiä, joilla on 
omanlaisensa syötetehtävä. Ensimmäisessä pelaaja yrittää pysäyttää liikkuvan osoittimen 
palkin keskelle ja toisessa pelaaja yrittää syöttää annettuja numeroita mahdollisimman monta 
tietyssä ajassa. AttackHandler huolehtii myös vastustajan hyökkäyksestä. 

Peli sisältää myös luokkia, joiden tehtävänä on erilaisten tietojen varastointi. Luokka Moves 
sisältää tiedot eri hyökkäysliikkeiden nimistä, voimakkuuksista, maksimikäyttökerroista sekä 
muista. Items-luokka varastoi tiedot kaikista pelin tavaroista sekä niiden ominaisuuksista. 
Elements-luokka kertoo, mikä elementti on mitäkin vastaan voimakas tai heikko. 

Työn tavoitteena oli tutustua pelinkehitykseen Unity-ympäristössä. Unity osoittautui hyväksi 
työkaluksi. Huomattiin tosin myös, että ympäristön laajempi ja syvempi ymmärtäminen auttaa 
pelin suunnittelua ja kehitystä huomattavasti. 

 
Avainsanat: Unity, Unity Engine, Unity-pelimoottori, peliohjelmointi, pelinkehitys, videopelit  
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1. JOHDANTO 

Videopelit ovat olleet jo useita vuosikymmeniä monille ilon ja viihteen lähde. Moni niitä 

pelaavista on pelannut lapsuudesta saakka, ja heidän intonsa jatkuu vahvana 

aikuisuuteen. Jotkut näistä pelien kanssa kasvaneista kiinnostuvat peleistä 

syvemminkin ja haluavat selvittää, miten pelit toimivat sisäisesti ja miten niitä 

kehitetään. Osa heistä haluavat myös itse kehittää pelejä. Tämän työn kirjoittaja on 

yksi heistä. 

Tätä työtä varten kehitettiin pieni vuoropohjainen peli Unity-ympäristössä. Työssä 

selvitetään, miten peli toimii, miten se on ohjelmoitu ja miten se hyödyntää Unityn 

tarjoamia toiminnallisuuksia. Pelin kehityksen tavoitteena oli tutustua Unity-ympäristöön 

sekä peliohjelmointiin käytännössä. 

Työssä käsitellään ensin Unity-pelimoottorin perusteet sekä taustaa pelin tyylilajista 

luvussa 2. Sitten kuvataan pelin kulku ja pääkäsitteet ulkoisesta näkökulmasta 

luvussa 3. Tästä eteenpäin perehdytään pelin sisäiseen toimintaan. Luvussa 4 

kerrotaan pelin tukirangasta ja logiikasta pääsääntöisesti, kun taas loput luvut 

keskittyvät tarkempiin osa-alueisiin. Luku 5 kertoo valikon toiminnasta, luku 6 selvittää 

hyökkäyksen mekaniikat sekä vahingon laskennan ja luku 7 käsittelee sekalaisia 

kehityksen osia, jotka eivät sopineet muiden lukujen alle, mutta olivat liian 

yksinkertaisia saadakseen oman lukunsa. Näitä ovat hahmojen, tavaroiden, 

hyökkäysliikkeiden sekä elementtien rakenne ja varastointi sekä pelin ulkoasu. 

Viimeisenä on yhteenveto, jossa pohditaan projektin onnistuneisuutta, työstä opittua 

sekä laajennusmahdollisuuksia. 
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2. UNITY-YMPÄRISTÖ JA PELIN TYYLILAJI 

Koska työ on kehitetty Unity-ympäristössä ja hyödyntää monia Unityn 

toiminnallisuuksia, on työn ymmärtämisen kannalta tärkeää selvittää, mikä Unity on ja 

miten se vaikuttaa pelin kehitykseen. Näin selviää paremmin, mitkä osat pelistä ovat 

valmiiksi Unityn tarjoamia ja mitkä ovat itse kehitettyjä. 

Lisäksi tässä luvussa kuvataan hieman tyylilajia (engl. genre), johon peli perustuu. 

Tavoitteena on, että lukija saa alustavan kuvan siitä, millaista peliä haluttiin kehittää ja 

miten se vertautuu muihin tyylilajin peleihin. 

2.1 Unity-ympäristö 

Unity on 2D- ja 3D-pelimoottori, jonka on kehittänyt Unity Technologies. Se on 

saatavilla Windows-, Mac- sekä Linux-käyttöjärjestelmille. Unity mahdollistaa pelien 

kehityksen reaaliaikaisella palautteella suoraan editorista, ja sillä voi kehittää pelejä 

monille eri alustoille, kuten konsoleille, työpöytäkoneille, VR-ympäristöille sekä 

mobiililaitteille. Pelimoottori sisältää grafiikkamoottorin, joka voi renderöidä sekä 2D- 

että 3D-ympäristöjä. [1] Tässä projektissa käytettiin kuitenkin vain 2D-ominaisuuksia. 

Unitystä on saatavilla sekä maksullisia että ilmaisia versioita [2]. Tämän työn pelin 

kehitykseen käytettiin opiskelijoille tarkoitettua ilmaisversiota. Tarkka versio oli 

2018.4.22f1. 

Unityn saataavuus ilmaisena ei ollut ainut syy juuri Unityn valintaan pelin kehitystä 

varten. Unityä koskien on nimittäin myös runsaasti apuaineistoa verkossa, sekä 

virallisia että harrastelijoiden tekemiä. Tälle työlle kaksi Unity-kehitykseen keskittyvää 

Youtube-kanavaa, Brackeys [3] ja Code Monkey [4], olivat erityisen hyödyllisiä. 

Kehitystyö Unityllä tapahtuu Unityn editorin kautta. Editorissa luodaan ja muokataan 

peliobjekteja (engl. GameObject), joista peli koostuu. Peliobjektit voivat olla muun 

muassa kameroita, valoja, 3D-malleja, käyttöliittymäelementtejä tai käyttäjälle 

näkymättömiä ohjelmiston osia. [5] Peliobjektien toiminnallisuudet taas rakentuvat 

erilaisista komponenteista (engl. Component), jotka voivat olla vastuussa esimerkiksi 

peliobjektin piirtämisestä ruudulle tai fysiikoista [6]. 

Yksi komponenttilaji on skripti (engl. Script). Skriptit ovat käyttäjän kirjoittamia 

kooditiedostoja, jotka määrittelevät peliobjektin käyttäytymistä ja voivat vuorovaikuttaa 
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muiden peliobjektien ja komponenttien kanssa. Skriptejä voi kirjoittaa usealla eri 

kielellä, mutta C# on parhaiten tuettu. Tämän takia myös tässä projektissa käytettiin 

sitä, vaikka aiempaa kokemusta kielestä ei ollut. Skriptit voi myös kirjoittaa millä 

tahansa koodieditorilla. [7] Tässä projektissa käytettiin Microsoft Visual Studiota 

(Community 2017 Edition), josta myös työn koodia näyttävät kuvat ovat peräisin. 

 

Kuva 1. Unityn editori. 

Kuvassa 1 näkyy Unityn editori. Editorin vasemmassa reunassa on hierarkkinen 

luettelo kohtauksen (engl. Scene) peliobjekteista. Kohtauksia voi olla useampia, mutta 

tässä pelissä niitä on vain yksi. 

Editorin keskellä on näkymä peliruudusta, ja oikeassa reunassa näkyvät valitun 

peliobjektin (tässä valikon toiminnallisuuteen liittyvä MenuPanel) komponentit sekä 

näiden senhetkiset tilat ja arvot. Tiloja ja arvoja voi vaihtaa joko editorissa tai pelin ajon 

aikana skriptien tai muiden komponenttien kautta. 

Tässä luvussä käytiin läpi Unityn tärkeimmät perusteet. Tarkemmin Unityn ja etenkin 

skriptien toimintaa käsitellään luvussa 4. 

2.2 Pelin tyylilaji 

Tätä työtä varten kehitetty peli mukailee JRPG-peleissä (Japanese Role Playing 

Game, suom. japanilainen roolipeli) esiintyviä vuoropohjaisia taistelusysteemejä. Yksi 

tällainen systeemi esiintyy maailmanlaajuisesti tunnetussa Pokémon-pelisarjassa, jota 

julkaisee peliyhtiö Nintendo. 
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Pokémonin taistelusysteemin periaatteena on, että pelaajan ja vastustajan kouluttamat 

hirviöt pyrkivät kukistamaan toisensa erilaisilla hyökkäysliikkeillä. Pelaaja voi myös 

käyttää erilaisia hyödykkeitä parantamaan hirviönsä taistelukykyä tai, mikäli 

vastustajana on villi hirviö, koettaa pyydystää villin hirviön omakseen. Kuvassa 2 näkyy 

tyypillinen taistelutilanne yhdestä Pokémon-pelistä. 

 

Kuva 2. Tyypillinen taistelutilanne pelistä Pokémon FireRed Version [8]. 

Suuri ero tässä työssä kehitetyn pelin ja Pokémonin välillä on kuitenkin se, että työssä 

kehitetyssä pelissä hyökkäyksien voimakkuuteen voi vaikuttaa reaaliaikaisilla syötteillä. 

Tämän piirteen inspiraationa on ollut taas toinen Nintendon JRPG-sarja, Paper Mario. 

Kuva 3 näyttää kaksi tällaista syötetilannetta sarjan ensimmäisestä pelistä. 

 

Kuva 3. Kaksi syötetilannetta pelistä Paper Mario. Mukailtu lähteestä [9]. 

Molemmissa peleissä vuoropohjainen taistelusysteemi on vain osa peliä. Tätä työtä 

varten kehitetty peli kuitenkin rajoittuu vain taistelusysteemiin, joka myös on paljon 

suppeampi kuin inspiraatioissaan, jotta työmäärä olisi järkevä yhden ihmisen 

kandidaatintyöksi. 
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3. PELI PELAAJAN NÄKÖKULMASTA 

Tämä luku kuvaa työssä kehitetyn pelin kulun ja pääkäsitteet samalla abstraktilla 

tasolla kuin näkyy pelaajalle. Tekniseen toteutukseen ei siis vielä perehdytä. Siihen 

jatketaan seuraavissa luvuissa. 

Ensimmäisessä alaluvussa kuvataan pelin tavoite ja kulku suurpiirteisesti. Toisessa 

alaluvussa määritellään pelille keskeisiä käsitteitä. 

3.1 Pelin kulku 

Pelin idea on suhteellisen yksinkertainen. Kaksi hirviömäistä hahmoa, toinen pelaajan 

ja toinen vastustajan, taistelevat keskenään vuoropohjaisesti. Se osapuoli, jonka 

hahmo menettää kaiken terveytensä tai pakenee, häviää, jolloin toinen osapuoli 

voittaa. Kuva 4 on kuvankaappaus pelistä pelaajan vuoron alussa. 

 

Kuva 4. Tyypillinen näkymä pelistä. Pelaajan hahmo on vasemmalla ja vastustajan 
hahmo oikealla. 

Pelin alussa molempien hahmojen terveysmittarit ovat täynnä. Pelaajan vuoro on 

ensin. Hän saa valita toimintonsa sille vuorolle käyttöliittymän valikon kautta. 

Mahdolliset toiminnot ovat hyökkääminen (Attack), tavaran käyttäminen (Use Item), 

hahmojen tarkasteleminen (Check) ja pakeneminen (Run Away). Toisin kuin muut 
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toiminnot, hahmojen tarkasteleminen ei kuluta vuoroa. Hahmojen tarkasteleminen ja 

toimintojen valitseminen ylipäätään kuvataan tarkemmin luvussa 5. 

Kun pelaajan vuoro on päättynyt, on vastustajan vuoro. Vastustajan hahmo voi hyökätä 

tai käyttää tavaroita samoin tavoin kuin pelaajan hahmo, ja se kuluttaa vuoronsa 

samoin tavoin. 

Pelaaja ja vastustaja suorittavat toimintoja vuoron perään kunnes jompikumpi häviää. 

Tällöin peli päättyy, mikä johtaa myös ohjelman sulkeutumiseen. 

3.2 Käsitteitä ja niiden ominaisuuksia 

Hahmoja (Characters) on kaksi, ja niillä on erilaisia ominaisuuksia, jotka vaikuttavat 

taisteluun omilla tavoillaan. Nämä ominaisuudet määräytyvät hahmolle sen mukaan, 

mikä hirviö se on. Tässä pelin versiossa on vain kaksi mahdollista hirviölajia, Miniwhale 

ja Fireblob, ja pelaajan ja vastustajan hirviöt määrätään arpomalla. Taulukossa 1 

näkyvät hahmon ominaisuudet sekä niiden arvot molemmilla hirviölajeilla. 

 Pelin kahden hirviölajin ominaisuudet. Taulukko 1.

Maksimiterveys (Max Health) on nimensä mukaisesti maksimimäärä hahmon 

terveyspisteille. Hahmon terveys on pelin alkaessa maksimissaan. 

Hyökkäysvoima (Attack Power) ja puolustusvoima (Defense Power) vaikuttavat 

hahmon tuottaman ja vastaanottaman vahingon suuruuteen. Mitä suurempi 

hyökkäysvoima, sitä voimakkaampi hahmon hyökkäys, ja mitä suurempi 

puolustusvoima, sitä vähemmän hahmo ottaa vahinkoa. 

Elementti (Element) on ominaisuus, jonka perusteella määrätään elementaalinen 

tehokerroin tuotetulle vahingolle. Tiettyjen elementtien hyökkäykset ovat voimakkaita 

tiettyjen elementtien hirviöitä vastaan ja toisia vastaan neutraaleja tai heikkoja. 

Esimerkiksi Water Cannon, elementin Water (vesi) hyökkäysliike, on eritystehokas 

Fireblob-hirviötä vastaan, sillä Fireblob on elementtiä Fire (tuli) ja vesi sammuttaa tulta. 

Nimi Miniwhale Fireblob 

Maksimiterveys 100 100 

Hyökkäysvoima 25 35 

Puolustusvoima 20 25 

Elementti Water Fire 

Hyökkäysliikkeet Smack 
Water Cannon 
Freeze Ray 

Smack 
Fiery Breath 
Pummel 
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Hyökkäysliikkeet (Attack Moves) ovat erilaisia hyökkäyksiä, joita hahmo voi suorittaa. 

Kuten aiemmasta kappaleesta ilmeni, hyökkäyksillä on myös omat elementtinsä. Muita 

ominaisuuksia ovat perusvoima (Base Power), käyttökertojen maksimi (Max Uses), 

hyökkäystyyppi (Attack Type) sekä kuvaus (Description). 

Hyökkäyksen perusvoima kertoo, kuinka paljon vahinkoa hyökkäys tekisi ilman 

kertoimia. Käyttökertojen maksimi on suurin mahdollinen määrä hyökkäysliikkeen 

jäljellä olevia käyttökertoja (Uses) yhdellä hetkellä, ja näin monta kertaa hahmo saa 

käyttää hyökkäystä koko taistelun aikana ellei käyttökertoja jotenkin palauteta. Jos 

kaikista hahmon hyökkäysliikkeistä on käyttökerrat loppu, hahmo voi käyttää erityistä 

hätäliikettä, joka tuottaa kiinteän määrän vahinkoa kertoimista riippumatta ja jota voi 

käyttää  loputtomasti niin kauan kuin kaikista muista liikkeistä on käyttökerrat loppu.  

Hyökkäystyyppi kertoo hyökkäyksen suorittamisen mekanismin eli miten pelaaja saa 

yrittää vaikuttaa tuotetun vahingon määrään. Hyökkäystyyppejä on pelin tässä 

versiossa kaksi varsinaista ja kolmas hätäliikkeelle. Hyökkäyksen kuvauksella taas ei 

ole merkitystä pelin kannalta, vaan se on olemassa vain pelaajan mielikuvituksen iloksi. 

Se näkyy muiden ominaisuuksien ohella, kun pelaaja on valitsemassa hyökkäysliikettä. 

Tavarat (Items) ovat hyödykkeitä, joita käyttämällä hahmo saa erilaisia vaikutuksia. Ne 

voivat muun muassa palauttaa terveyttä tai hyökkäysliikkeiden käyttökertoja sekä 

vahvistaa hahmon hyökkäys- tai puolustusvoimaa. Tavaran kuvaus, joka näkyy 

pelaajan valitessa tavaraa, kertoo pelaajalle tavaran vaikutuksen. Tavara katoaa 

käytön jälkeen. Sekä pelaajan että vastustajan hahmolla on oma tavarasäiliö 

(Inventory). Hahmo voi käyttää tavaroita vain omasta säiliöstään. 

Hyökkäysten yksityiskohtiin, kuten vahingon laskemiseen ja hyökkäystyyppeihin, 

palataan tarkemmin luvussa 6. Elementeistä ja tavaroista on lisätietoa luvussa 7. 
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4. PELIN PÄÄRAKENNE JA KULKU 

Tästä luvusta eteenpäin kuvataan pelin rakennetta ja kulkua sisäisesti eli 

ohjelmistoarkkitehtuuriin ja koodin tasolla. Tämä luku keskittyy pelin tukirankaan eikä 

perehdy erityisemmin tarkempiin osa-alueisiin, vaan jättää niiden käsittelyn seuraaville 

luvuille. 

Ensimmäisessä alaluvussa kuvataan tarkemmin, miten Unity toimii ja miten Unity-

ympäristössä ohjelmoidaan. Toisessa alaluvussa selvitetään, mitä peliin on itse 

ohjelmoitu ja miten nämä osiot toimivat ja vuorovaikuttavat. 

4.1 Unityn pelisilmukka ja skriptien toiminta 

Miltei jokaisen videopelin perusteena on pelisilmukka. Pelisilmukka on silmukka, jolla 

on kaksi tehtävää: syötteisiin reagointi ja pelin tilan päivittäminen. Syötteisiin reagointi 

on peruskivi pelaajan ja pelin vuorovaikutukselle, tosin syötteitä ei välttämättä 

vastaanoteta tai prosessoida joissain pelin hetkissä, esimerkiksi tiettyjen animaatioiden 

aikana. Päivittäminen on kuitenkin jatkuvaa – jos se ei olisi, peli jäätyisi. 

Unityn pelimoottorissa pelisilmukka tulee valmiina eli ohjelmoija ei itse ohjelmoi sitä. 

Tämän sijasta Unity sallii ohjelmoijan määritellä käyttäytymistä, joka tapahtuu joka 

pelisilmukan iteraatiolla. Koska jokaisessa iteraatiossa myös renderöidään pelimaailma 

eli piirretään se ruudulle, iteraatioon viitataan sanalla frame, joka videontuotannossa 

tarkoittaa yksittäistä kuvaa kuvasarjassa, josta video koostuu. 

Käyttäytymisen määrittely onnistuu skriptikomponenttien avulla. Kun Unityssä luo 

uuden skriptin, se luo automaattisen pohjan luokasta, joka on periytetty toisesta 

luokasta nimellä MonoBehaviour. Lisäksi luokalla on kaksi funktiota, Start ja Update, 

joiden määrittelyt ovat tyhjiä. [7] Kuvassa 5 näkyy tämä pohja generoituna luokalle 

nimeltä Example. 
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Kuva 5. Skriptin automaattisesti generoitu pohja. 

Unity kutsuu kaikkien MonoBehaviourista periytyvien instanssien Start-metodia ennen 

pelin ensimmäistä framea ja Update-metodia jokaisella framella, ellei skriptiä ole 

erityisesti estetty (engl. disabled). Unityn kutsumia MonoBehaviour-metodeja on 

muitakin, mutta niihin ei ole tässä tarve perehtyä. [7][10] 

Näitä metodeja määrittelemällä voi siis luoda haluamiaan toiminnallisuuksia. Eri 

objektien välisen vuorovaikutuksen mahdollistamiseksi on skriptillä kuitenkin oltava 

jokin yhteys toisiin olioihin. Tähän on Unityssä useitakin keinoja. Olioita voi etsiä 

ajonaikaisesti erilaisilla Unityn funktioilla [11] mutta suoraviivaisin tapa on antaa editorin 

kautta skriptille parametreinä viitteitä toisiin olioihin. Kuvassa 6 näkyy eräs 

skriptikomponentti editorissa sekä tämän täytettäviä parametrikenttiä. 

 

Kuva 6. Valikosta huolehtivan peliobjektin skriptikomponentti editorissa. 

Jotta parametri ilmeistyisi editorissa, tarvitsee skriptissä olla sitä vastaava julkinen tai 

[SerializeField]-avainsanalla merkitty muuttuja [12]. Kuvassa 7 nämä julkiset muuttujat 

näkyvät itse kooditiedostossa. 
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Kuva 7. Julkiset muuttujat kooditiedostossa. 

Parametrien ei ole pakko olla viitteitä toisiin peliobjekteihin tai komponentteihiin, vaan 

ne voivat olla myös tavallisia tietotyyppejä, kuten kokonaislukuja tai merkkijonoja. 

Parametreilla voi myös olla valmiiksi skriptissä määrättyjä arvoja. Nämä eivät muutu, 

ellei niitä erityisesti muuteta editorissa. 

4.2 Korutiinit 

Tähän asti on selvinnyt, että ohjelmoija pääasiassa lisää toiminnallisuutta peliobjekteille 

määrittelemällä Update-metodia, jota kutsutaan jokaisella framella. Mitä kuitenkin 

tehdään, jos halutaan toiminnallisuus, joka kestää framea kauemmin? Tällainen voisi 

olla esimerkiksi pelilogiikan keskeyttäminen siksi aikaa, että pelaaja ehtii lukea 

jonkinlaisen viestin ruudulla. Tässä ei käy koko pelisilmukan pysäyttäminen, mikäli 

halutaan, että esimerkiksi tietyt animaatiot vielä pyörivät. 

Tämän ongelman ratkaisemiseen on kaksi vaihtoehtoa. Joko odotetaan niin monta 

framea, että haluttu aika on kulunut, tai käytetäänkin korutiineja (engl. coroutine). 

Ensimmäisessä vaihtoehdossa voi käyttää metodia Time.deltaTime, joka antaa ajan, 

joka on kulunut viime framen jälkeen. Tämän ajan voi summata joka framella 

summamuuttujaan ja tarkistaa, onko summa jo suurempi kuin odotettava aika. Näin 

saa suoritettua jonkin operaation halutun ajan kuluttua. [13] 

Usein on kuitenkin kätevämpää käyttää korutiineja. Korutiinit ovat erikoisia funktioita, 

joiden on mahdollista keskeyttää suorituksensa halutussa kohdassa ja jatkaa siitä 

mistä lähti tietyn ajan kuluttua tai tietyn ehdon toteuduttua. Korutiinit ovat myös 

hyödyllisiä optimoinnille, sillä niiden avulla voi suorittaa toistuvia operaatioita 

harvemmin kuin joka framella. [14] 

Korutiineja on hyödynnetty paljon tässä projektissa. Niiden sovelluksiin palataan 

myöhemmin. 

4.3 Itse ohjelmoidut rakenteet 

Vaikka Unityn valmiilla komponenteilla voi saada aikaan useita kiinnostavia 

toiminnallisuuksia, varsinaisen pelin kehitykseen tarvitaan miltei aina omaa 



11 
 

ohjelmointia. Tämä ohjelmointi koostuu eri skripteistä, jotka määrittelevät luokkia ja 

ovat useimmiten liitetty komponentteina peliobjekteihin. Skriptit voivat myös olla 

irrallaan peliobjekteista, mutta tässä projektissa ainoat irralliset skriptit ovat staattisia 

luokkia, jotka eivät muutu ajonaikaisesti. Näistä joitakin käsitellään luvussa 7. 

Pelin keskeisin luokka on GameHandler. Kuten moni muu tässä projektissa käytetyistä 

luokista, se on singleton, eli sen instansseja on pelin aikana vain yksi. 

GameHandlerin tehtävä on määrätä pelin kulku alusta loppuun. Se pitää kirjaa siitä, 

missä tilassa peli on, ja suorittaa operaatioita sen perusteella. Peli voi olla 

kahdeksassa eri tilassa: START, CHOOSING, ATTACKING, USINGITEM, RUNNING, 

ENEMYTURN, WIN ja LOSE. Kuvassa 8 on kaavio, joka selittää löyhästi tilojen 

vaihtumisen logiikan. 

 

Kuva 8. GameHandlerin tilat. (Kaavio tehty Draw.io-palvelulla.) 

START on tila, jossa peli on alkaessaan. Tässä tilassa peli tekee tarvittavat valmistelut 

pelin jatkamiseen, näyttää pelaajalle aloitustekstin ja siirtyy hetken päästä tilaan 

CHOOSING ja siten pelaajan vuorolle. 

START-tilassa tehtyihin valmisteluihin kuuluu tärkeänä osana SetupHelper. Se on 

singleton-luokka, jolle annetaan editorissa hahmoja määritteleviä parametreja, kuten 

hirviöisen osaamia hyökkäysliikkeitä ja hahmojen omistamia tavaroita. SetupHandler 

myös arpoo pelaajan ja vastustajan hirviölajin. START-tilassa GameHandler 

vastaanottaa SetupHandlerin valmistelemat hahmot sitä kutsumalla, ja näitä hahmoja 

käytetään koko pelin ajan. Jos näiden hahmojen valmistuksessa tapahtuu virhe, 

ohjelma lopetetaan mahdollisimman pian. Kuva 9 näyttää SetupHelperin parametrit 

editorissa. 
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Kuva 9. SetupHelperin parametrit. 

CHOOSING-tilassa pelaaja valitsee valikosta toiminnon, jonka sillä vuorolla haluaa 

suorittaa. Valitsemisen ajaksi GameHandler luovuttaa pelin kontrollin valikosta 

vastaavalle luokalle ActionMenu. Suoritus palaa GameHandleriin, kun ActionMenu 

ilmoittaa olevansa valmis ja välittää tiedon valitusta toiminnosta sekä siihen 

mahdollisesti liittyvästä hyökkäysliikkeestä tai tavarasta. Vaihtoehdon perusteella 

GameHandler vaihtaa tilaa joko ATTACKING-, USINGITEM- tai RUNNING-tilaan. Itse 

valikon toimintaan perehdytään tarkemmin luvussa 5. 

ATTACKING-tilassa pelaaja suorittaa hyökkäyksen. Hyökkäyksen ajaksi GameHandler 

luovuttaa pelin kontollin hyökkäämisestä vastaavalle luokalle AttackHandler. 

Hyökkäystilassa pelaaja määrää hyökkäykselle tehokertoimen sen mukaan, kuinka 

hyvin hän suorittaa annetun reaaliaikaisen syötetehtävän, esimerkiksi palkin yllä 

liikkuvan osoittimen pysäyttäminen mahdollisimman lähelle palkin keskikohtaa. Tämän 

jälkeen pelaajan hahmo vahingoittaa vastustajan hahmoa. Tuotettu vahinko riippuu 

useammasta tekijästä, mutta se kerrotaan aina pelaajan ansaitsemalla tehokertoimella. 

Hyökkäysmekanismien ja vahingon laskennan logiikat selvitetään tarkemmin luvussa 6. 

USINGITEM-tilassa pelaajan hahmo kuluttaa valitun tavaran ja saa sen 

hyötyvaikutukset. Tämä tila ei sisällä vuorovaikutusta, vaan pelkästään ilmoittaa 

pelaajalle, mitä tapahtui. 

RUNNING-tila ei myöskään ole vuorovaikutteinen, vaan vain ilmoittaa pelaajan 

hahmon pakenemisesta. Toisin kuin aiemmat kaksi tilaa, tämä johtaa aina pelaajan 

häviöön. 
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ATTACKING- tai USINGITEM-tilan päätyttyä siirrytään joko tilaan ENEMYTURN tai 

WIN. WIN- eli voittotilassa pelaaja on voittanut, ja ilmoitettuaan tästä pelaajalle ohjelma 

päättyy. Voittotilaan siirrytään, jos vastustaja on kukistettu. Tässä pelin versiossa ei ole 

tavaroita, jotka suoraan vahingoittaisivat vastustajaa, joten WIN-tilaan voi päästä vain 

hyökkäystilasta. 

ENEMYTURN-tila kuvaa nimensä mukaisesti vastustajan vuoroa. Vastustaja voi 

käyttää sen joko hyökkäykseen tai oman tavaran käyttämiseen. Mikäli vastustaja ei 

onnistu kukistamaan pelaajan hahmoa vuorollaan, alkaa taas pelaajan vuoro ja peli 

siirtyy tilaan CHOOSING. Mikäli vastustaja saakin pelaajan hahmon kukistettua, 

pelaaja häviää ja peli siirtyy tilaan LOSE. LOSE on samantapainen kuin WIN, eli kun 

häviöstä on ilmoitettu, ohjelma päättyy. 

GameHandlerin ohjelmoinnissa hyödynnetään paljon korutiineja. Niitä käytetään 

suurelta osin tilavaihdosten viivyttämiseen, jotta tietyt odottamista sisältävät operaatiot 

saadaan ensin suoritettua loppuun. Tilojen käsittely nimittäin tapahtuu GameHandlerin 

Update-funktiossa. Update-funktiossa tarkastetaan GameHandlerin senhetkinen tila, 

jonka oletetaan olevan uusi, ellei tiettyjä lippuja ole pystyssä  viittaamaan toiseen. 

Mikäli uusi tila sisältää reaaliaikaista odottamista pelissä, pystytetään odotuslippu ja 

aloitetaan tilan toiminnallisuuden suorittava korutiini. Odotuslippu on toteutukseltaan 

yksinkertainen totuusarvo. Koska tilan ei haluta vaihtuvan korutiinin aikana, odotuslippu 

tarkastetaan joka Update-funktion alussa. Jos se on pystyssä, funktiota ei mennä 

pidemmälle, vaan siitä palataan suoraan. Korutiinin lopussa yleensä vaihdetaan tila 

uudeksi ja lasketaan odotuslippu, jotta Update-funktio pääsee reagoimaan taas uuteen 

tilaan. 

Odotuslippua ei käytetä pelkästään GameHandlerin korutiineja varten, vaan se on 

myös osa pelin kontrollin luovuttamista toisille osa-alueille. Näin GameHandler ei 

vaihda tilaa ennen kuin osa-alue on suorittanut oman osuutensa ja palauttanut 

kontrollin GameHandlerille laskemalla odotuslipun. Seuraavissa luvuissa tutustutaankin 

pelin kahteen osa-alueiseen, jotka saavat omalla vuorollaan GameHandlerilta 

kontrollin: valikko ja hyökkäysmoduuli. 
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5. VALIKKO 

Tässä luvussa perehdytään tarkemmin pelin toimintovalikon toimintaan ja 

toteutukseen. Toimintovalikosta vastaa pelin luokka ActionMenu, joka on kiinnitetty 

skriptinä peliobjektiin MenuPanel. MenuPanel myös piirtää valikon taustan ja sisältää 

kaikki valikon näkyvät osat lapsinaan. 

Toimintovalikko käyttää hyväkseen Unity UI -työkalupakkia. Tämä työkalupakki tarjoaa 

useita käyttöliittymäkomponentteja sekä työkaluja niiden asetteluun ja 

navigaatioon [15]. 

5.1 Navigointi ja ulkoasu 

Valikon navigaatio on ulkoisesti varsin yksinkertainen. Pelaajalle näytetään lista 

painikkeita, joita painamalla valitaan painikkeen nimeämä toiminto. Painiketta voi 

painaa joko viemällä kursorin sen päälle ja klikkaamalla hiirtä tai navigoimalla sen luo 

nuolinäppäimillä ja painamalla Enter-näppäintä tai välilyöntiä. Molemmat keinot 

juontuvat Unity UI -työkalupakin eri osista. 

Vaihtoehtojen yläpuolella on otsikkoteksti, joka sisältää valikon senhetkiseen tilaan 

sopivan ohjeistavan viestin. Vaihtoehtojen ja otsikon oikealla puolella taas on tekstiä 

sisältävä alue, joka kertoo sillä hetkellä korostetusta (engl. highlighted) vaihtoehdosta 

lisätietoja. Kuvassa 10 valikon eri osat on numeroitu. 

 

Kuva 10. Valikon ulkoasu sekä aloitustila. 1: Otsikko, 2: vaihtoehdot (ChoiceArea ja 
sen sisältämät painikkeet), 3: infoalue. 

Kuten luvussa 3 ilmeni, pelaaja voi valita neljästä toiminnosta: hyökkäys, hahmojen 

tarkasteleminen, tavaroiden käyttö ja pakeneminen. Hyökkäyksen ja tavaroiden käytön 

tapauksessa valikko muuttuu toimintoa tarkentavaksi: hyökkäyksessä valitaan 

käytettävä hyökkäysliike, ja tavaroiden käytössä valitaan käytettävä tavara. Hahmojen 

tarkastelussa näytetään sillä hetkellä kentällä olevat hahmot, mutta niitä ei voi valita, 
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sillä tarkoituksena on pelkästään tutkiskella hahmojen tietoja, jotka näkyvät 

infoalueella. Kaikissa näissä kolmessa valikossa on myös takaisin-vaihtoehto (Back), 

joka vie takaisin toimintovalikkoon. Pakenemisen valitseminen ei johda uuteen 

valikkoon, vaan tämä on suoraan valikon lopullinen valinta. 

5.2 Toiminta sisäisesti 

Sisäisesti ActionMenulle  jokainen valikko oma tilansa. Valideja tiloja ovat ACTIONS, 

MOVES, ITEMS ja CHARACTERS. ACTIONS-tila vastaa aiemmin esiteltyä 

toimintovalikkoa, joten sen kautta pääsee kaikkiin muihin ja kaikista muista pääsee 

siihen. Tilat vaihtuvat siis joko valitsemalla uuteen valikkoon johtava vaihtoehto 

toimintovalikosta tai valitsemalla tarkentavassa valikossa takaisin-vaihtoehto. Toisaalta 

tila myös vaihdetaan aina ACTIONS-valikkoon, kun valikko aktivoidaan 

GameHandlerista. 

Kuten aiemmin mainittiin, valikon kanssa vuorovaikutetaan painikkeiden kanssa. 

Painike ruudulla on Unity UI:n tarjoama Button-olio, mutta painikkeisiin on lisätty kaksi 

lisäkomponenttia: Event Trigger (Script) ja skriptikomponentti MenuButton. Event 

Trigger (Script) on komponentti, jossa voi asettaa tiettyjä syötetapahtumia 

laukaisemaan tiettyjä toimintoja [16]. Tässä tapauksessa komponenttia käytetään 

tutkimaan, milloin painike on korostettu. 

MenuButton on luokka, jonka avulla painike viestii ActionMenun kanssa kutsumalla 

oikeita metodeja sekä liittämällä itsensä parametriksi. Kun painike valitaan, sen 

MenuButton-skripti kutsuu ActionMenun ButtonPressed-metodia, joka käsittelee 

painikkeen valinnan. Kun painike korostetaan, kutsuu MenuButton Actionmenun 

metodia ShowInfo, joka taas saa ruudulla näkymään tietoja painikkeen vaihtoehdosta. 

MenuButton mahdollistaa myös painikkeen tekstin muuttamisen helposti. Lisäksi 

MenuButton säilyttää tiedon painikkeen järjestysnumerosta, mikä auttaa hetken päästä 

käsiteltävän apumoduulin MenuOptionHandler toimintaa. 

Tässä pelin versiossa painikkeita on neljä. Nämä neljä painiketta ovat itse asiassa 

”kierrätettyjä”elineovat kokopelinajansamat, javainniidenulkonäköämuutetaan. 

Tämä vaikutti yksinkertaisimmalta toteuttaa kuin painikkeiden jatkuva dynaaminen 

luonti ja tuhoaminen. 

MenuOptionHandler on luokka, joka vastaa vaihtoehtojen kartoituksesta painikkeille. 

Kun siirrytään uuteen valikkoon, ActionMenu selvittää valikkoon tulevat vaihtoehdot ja 

antaa ne MenuOptionHandlerille. MenuOptionHandler tallentaa annetun listan 

välimuistiinsa oikean tilan alle, nimeää painikkeet vaihtoehtojen mukaisesti sekä 
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määrää yhden painikkeista takaisin-painikkeeksi, mikäli sellainen halutaan. Koska 

painikkeet tietävät järjestysnumeronsa, MenuOptionHandler osaa painikkeen 

vastaanottaessa palauttaa järjestysnumeroa vastaavan vaihtoehdon, ja näin onnistuu 

painikkeiden ja toimintojen välinen kartoitus. 

Toinen apumoduuli, jota ActionMenu käyttää, on MenuOptionInfo. Tämä staattinen 

luokka yksinkertaisesti palauttaa annettua vaihtoehtoa vastaavan 

informaatiomerkkijonon, joka sitten voidaan näyttää infoalueella. 

Valikko avautuu ja aktivoituu, kun GameHandler kutsuu sen OpenMenu-metodia. 

Valikko sulkeutuu ja dektivoituu, kun valikossa on tehty lopullinen valinta 

CloseWithChoice-metodilla. Sulkeutumisen yhteydessä valinta ilmoitetaan 

GameHandlerille ja peli kontrolli luovutetaan GameHandlerille takaisin. 
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6. HYÖKKÄÄMINEN 

Tämä luku perehtyy kehitetyn pelin hyökkäysmekanismeihin. Hyökkäysoperaatioista on 

päävastuussa luokka AttackHandler. AttackHandler vuorovaikuttaa GameHandlerin 

kanssa samantapaisesti kuin valikon Actionmenu: GameHandler antaa pelin kontrollin 

AttackHandlerille, ja hyökkäyksen suoritettuaan AttackHandler palauttaa kontrollin 

GameHandlerille. 

AttackHandler huolehtii hyökkäysoperaation vaiheista ja etenemisestä sekä reagoi 

pelaajan syötteisiin, mutta kommunikoi useamman hyökkäysmekanismeihin liittyvien 

olioiden kanssa saadakseen toiminnallisuudet tapahtumaan. Nämä ovat eri 

hyökkäystyyppeihin liittyvät BarAttacker ja CharAttacker, ajastinolio Timer sekä 

vahingon laskemisesta ja hahmojen haavoittamisesta huolehtiva DamageHandler. 

Pelaajan hyökkäysoperaatio koostuu kolmesta vaiheesta: esihyökkäys, varsinainen 

hyökkäys ja tulosten käsittely. Ensimmäinen alkaa, kun GameHandler kutsuu 

AttackHandlerin metodia BeginPlayerAttack tarvittavilla parametreilla, jotka ovat 

pelaajan hahmo, vastustajan hahmo sekä käytettävä hyökkäysliike. Tämä aktivoi 

AttackHandlerin ja, mikäli hyökkäysliike ei ole hätäliiketyyppinen, saa AttackHandlerin 

siirtymään ns. pre-attack- eli esihyökkäystilaan. Tässä tilassa AttackHandler ilmoittaa 

pelaajalle, millä liikkeellä hän on hyökkäämässä ja miten sen hyökkäystyyppi toimii. 

Pelaaja jatkaa varsinaiseen hyökkäykseen painamalla välilyöntiä. 

Millainen varsinainen hyökkäys on riippuu valitun hyökkäysliikkeen hyokkäystyypistä. 

Nämä kuvataan tarkemmin alaluvussa 6.1. Pääideana on kuitenkin, että pelaaja 

määrää hyökkäyksen tehokertoimen sillä, kuinka hyvin suoriutuu annetusta 

syötetehtävästä. Kun tehtävä on ohi, siirrytään viimeiseen vaiheeseen eli tulosten 

käsittelyyn, jossa AttackHandler kutsuu DamageHandleria aiheuttamaan vastustajalle 

vahinkoa hyökkäysliikkeen, tehokertoimen ja hahmojen ominaisuuksien mukaisesti. 

DamageHandlerin toimintaan perehdytään takemmin alaluvussa 6.2. 

AttackHandler suorittaa myös vastustajan hyökkäyksen. Tämä on kuitenkin 

huomattavasti yksinkertaisempi kuin pelaajan hyökkäys, sillä vastustajan hyökkäyksen 

aikana pelaaja ei vuorovaikuta pelin kanssa. Vastustajan hyökkäys toimii kuin tulosten 

käsittely pelaajan hyökkäyksessä sillä erolla, että vihollisen hyökkäyksen tehokerroin 

arvotaan. Tehokertoimen vaihteluväli on 0,5–1,5. 
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6.1 Hyökkäystyypit 

Valideja hyökkäystyyppejä määritellään sisäisesti kolme erilaista: SLIDER, 

CHAR_INPUT ja EMERGENCY. Näistä vain kaksi ensimmäistä, pelissä nimeltään 

Slider ja Number Input, sisältävät vuorovaikutusta, sillä viimeinen tyyppi kuuluu 

hätäliikkeelle. Hyökkäysten nimien erot pelissä ja koodissa johtuvat muutoksista 

kehitystyön aikana. 

Hätäliikkeessä tuotetun vahingon määrä on aina sama, joten tehokertoimelle ei ole 

käyttöä ja siten myös vuorovaikutus olisi merkityksetöntä. Siksi hätäliike sisältääkin 

pelkästään tulosten käsittelyvaiheen ja ohittaa muut vaiheet. Tässä pelin versiossa 

hätäliikkeitä on vain yksi. Se on nimeltään Pinch ja tuottaa yhden terveyspisteen 

vahinkoa. 

Sekä SLIDER- että CHAR_INPUT-hyökkäystyyppeihin kuuluu ajastin, josta huolehtii 

itse kehitetty peliobjekti Timer. Molemmissa hyökkäystyypeissä ajastimessa on aikaa 

viisi sekuntia ja ajan loppuminen johtaa hyökkäyksen päättymiseen. Timer itse näkyy 

ruudulla vaaleana ympyränä, joka kuluu ajan myötä piirakkamaisesti. Tämä efekti 

saadaan aikaan Timer-peliobjektin Image (Script) -komponentin avulla, jossa voi valita 

kuvan toimimaan kuin vähittäin täyttyvä mittari valitsemalla Image Type -asetuksen 

arvoksi Filled. Kuvassa 11 näkyy ajastin ja sen Image (Script) -komponentti. 

 

Kuva 11. Ajastimen ulkonäkö ja Timer-peliobjektin Image (Script) -komponentin 
asetukset. 

Kuten aiemmin mainittiin, AttackHandler reagoi pelaajan syötteisiin. Mihin syötteisiin 

AttackHandler reagoi ja mitä niistä tapahtuu riippuu hyökkäystyypistä. Näihin 

perehdytään seuraavissa alaluvuissa. 

Slider-tyyppisessä hyökkäyksessä on tavoitteena pysäyttää palkkia pitkin liukuva 

osoitin mahdollisimman lähele palkin puoliväliä. Hyökkäyksen grafiikoista ja 
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tehokertoimen päättämisestä huolehtii luokka BarAttacker. Kuvassa 12 näkyy Slider-

tyypin hyökkäys. 

 

Kuva 12. Slider-tyypin hyökkäys esihyökkäysvaiheessa ja varsinaisen hyökkäyksen 
vaiheessa. 

Slider-tyypin esihyökkäysvaiheessa kerrotaan hyökkäyksen ohjeet ja siitä jatketaan 

varsinaiseen hyökkäykseen painamalla välilyöntiä, jolloin AttackHandler kutsuu 

BarAttackeria aloittamaan hyökkäyksensä ja Timeria aloittamaan ajastuksen. 

Varsinaisessa hyökkäyksessä harmaa osoitin liikkuu värikkään palkin ylipuolella 

edestakaisin. Uusi välilyönnin painallus saa AttackHandlerin kutsumaan BarAttackeria 

pysäyttämään osoittimen senhetkiseen paikkaan ja kertomaan paikan määräämän 

tehokertoimen. 

Tehokerroin riippuu siitä värialueesta, johon osoitin pysähtyi. Värialueita vastaavat 

kerroinarvot on lueteltu taulukossa 2. 

  Värejä vastaavat kertoimet. Taulukko 2.

Mikäli aika loppuu hyökkäyksen kesken, AttackHandler pysäyttää osoittimen itse. 

Hyökkäyksen loputtua pelaajalle kerrotaan saavutettu tehokerroin ja hyökkäys 

kohdistetaan vastustajaan. 

Number Input -tyyppisessä hyökkäyksessä on tehtävänä painaa ruudulla määrättyjä 

numeronäppäimiä. Tehokerroin kasvaa jokaisella kerralla, kuin oikea näppäin 

painetaan. Hyökkäys päättyy, kun ajastimesta loppuu aika. Hyökkäyksen grafiikoista ja 

Väri Tehokerroin 

Tummanvihreä 0,5 

Vaaleanvihreä 1,0 

Oranssi 1,25 

Punainen 1,5 
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tehokertoimen määräämisestä huolehtii luokka CharInputAttacker. Kuvassa 13 näkyy 

Number Input -tyypin hyökkäys. 

 

Kuva 13. Number Input -tyypin hyökkäys esihyökkäysvaiheessa ja varsinaisen 
hyökkäyksen vaiheessa. 

Esihyökkäys on samanlainen kuin Slider-hyökkäystyypissä, tosin ohjeet ovat tietenkin 

erilaiset. Varsinaiseen hyökkäykseen siirryttäessä AttackHandler kutsuu 

CharInputAttackeria aloittamaan hyökkäyksensä ja Timeria aloittamaan ajastuksen. 

CharInputAttacker näyttää ruudulla jonkin numeron välillä 1–5. Pelaajan on tarkoitus 

syöttää tämä numero. Mikäli syötetty numero vastaa pyydettyä, numero välähtää 

vihreänä ja näytetään uusi numero. Mikäli syötetty numero on väärä, numero muuttuu 

punaiseksi ja ”rangaistuksena” odotetaan hetki ennen uuden numeron näyttämistä,

mikä tarkoittaa hyödyllisen syöttöajan kulumista hukkaan. Numerojen syöttö jatkuu tällä 

tavalla, kunnes aika ajastimessa loppuu ja hyökkäys päättyy. 

AttackHandler tuttuun tapaan pyytää CharInputAttackerilta tehokertoimen. Tehokerroin 

määräytyy sen mukaan, kuinka monta numeroa syötettiin oikein. Kerroin kasvaa 

jokaista oikeaa vastausta kohden arvolla 0,25, kunhan summa on alle 

maksimikertoimen, joka on 2,5. Väärät syötteet eivät pienennä kerrointa. 

Pelitestauksessa korkein saavutettu kerroin oli 1,75. 

Number Input -hyökkäystyypin tunnus koodissa on CHAR_INPUT, joka on lyhennys 

sanoista ”character input” eli suomeksi ”merkkien syöttö”. Tämä johtuu siitä, että

hyökkäyksen oli alunperin tarkoitus sisältää syötevaihtoehtoina kaikki näppäimistön 

kirjaimet ja numerot. Tämä kuitenkin osoittautui pelitestauksessa vaikeaksi ja jopa 

ärsyttäväksi, joten syötevaihdoehdot rajattiin numeroihin 1–5. 
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6.2 Vahingon laskenta 

Kuten aiemmin mainittiin, vahingon laskennasta ja kohdistamisesta hahmoihin on 

vastuussa luokka DamageHandler. Luokka on staattinen ja sillä on vain kaksi funktiota: 

InflictAttack ja InflictEmergencyAttack. Molemmat palauttavat kokonaisluvun, joka on 

tuotetun vahingon määrä, jotta AttackHandler voi ilmoittaa sen pelaajalle suoraan. 

InflictAttack ottaa parametreikseen käytetyn hyökkäysliikkeen, hyökkäävän hahmon, 

puolustavan hahmon sekä vahingon tehokertoimen. Se laskee tuotetun vahingon 

kaavalla 

𝐷𝑎𝑚𝑎𝑔𝑒 =  𝑀𝑜𝑣𝑒𝐵𝑎𝑠𝑒𝑃𝑜𝑤𝑒𝑟 ∙
𝐴𝑡𝑡𝑎𝑐𝑘𝑆𝑡𝑎𝑡

𝐷𝑒𝑓𝑒𝑛𝑠𝑒𝑆𝑡𝑎𝑡
∙ 𝐸𝑙𝑒𝑚𝑒𝑛𝑡𝑎𝑙𝑀𝑢𝑙𝑡𝑖𝑝𝑙𝑖𝑒𝑟 ∙ 𝐼𝑛𝑝𝑢𝑡𝑀𝑢𝑙𝑡𝑖𝑝𝑙𝑖𝑒𝑟, 

jossa Damage on tuotettu vahinko, MoveBasePower käytetyn hyökkäysliikkeen 

perusvoima, AttackStat hyökkäävän hahmon hyökkäysvoima, DefenseStat puolustavan 

hahmon puolustusvoima, ElementalMultiplier hyökkäysliikkeen ja puolustavan hahmon 

elementeistä määräytyvä elementtikerroin sekä InputMultiplier pelaajan ansaitsema 

tehokerroin. Elementtikertoimeen perehdytään tarkemmin luvussa 7. Tuotettu vahinko 

aiheutetaan puolustavalle hahmolle ja sen arvo palautetaan. 

InflictEmergencyAttack ottaa parametreinään vain käytetyn hätäliikkeen ja puolustavan 

hahmon. Koska hätäliike tuottaa aina saman määrän vahinkoa, tarvetta erityiselle 

laskennalle ei ole. Vahinko tuotetaan hahmolle suoraan ja sen arvo palautetaan. 
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7. MUU KEHITYSTYÖ 

Tässä luvussa käsitellään useita sekalaisia pelin osia, jotka eivät varsinaisesti sopineet 

muiden lukujen alle mutta olivat liian yksinkertaisia saadakseen kokonaisen luvun. 

Näitä ovat esimerkiksi alaluvussa 3.2 esiteltyjen käsitteiden sisäinen toteutus sekä 

pelin grafiikat. 

7.1 Hahmot 

Hahmoja kuvaa Character-luokka. Tässä pelin versiossa Character-olioita on kaksi, 

pelaaja ja vastustaja, jotka on kiinnitetty editorissa luotuihin Player- ja Enemy-

peliobjekteihin. Suurin osa pelistä on kuitenkin ohjelmoitu mahdollisimman joustavasti 

Characterien suhteen modulaarisuuden edesauttamiseksi, ja siksi GameHandlerin on 

pelin alussa haettava pelaaja- ja vastustajahahmot SetupHelperiltä. SetupHelper 

asettaa hahmoille niiden hirviölajia vastaavat ominaisuudet, jotka näkyivät alaluvun 3.2 

taulukossa 1. 

Aiemmin työssä mainittiin, että vihollinen voi vuorollaan hyökätä tai käyttää tavaran. 

Logiikka tälle on pelin tässä versiossa varsin yksinkertainen: jos vihollisen terveys on 

alle puolet ja sillä on parantava tavara, se käyttää tavaran. Muuten vihollinen hyökkää. 

Myös vihollisen hyökkäysliikkeillä on rajalliset käyttökerrat, ja jos käyttökerrat kaikista 

ovat loppuneet, vihollinen voi käyttää vain hätäliikettä. 

7.2 Tavarat ja hyökkäysliikkeet 

Tavaroiden ja hyökkäysliikkeiden sisäinen toteutus on varsin samantapainen. 

Molempie kuvaa oma luokkansa, tavaroille Item ja liikkeille Move, joissa on sisäisiä 

ominaisuuksia. Luokat ovat struktimaisia, mutta luokkien sijaan ei käytetty strukteja 

siksi, että C#-kielessä luokkien olioita käsitellään viitteiden kautta, mikä mahdollistaa 

null-arvon käyttämisen luokalle. Struktit taas kopioidaan jokaisen määritelmän 

yhteydessä, mikä on tuhlaavaista sekä suoritusajan että muistin suhteen. Null-arvoa ei 

voi myöskään käyttää, mikä johtaa päänvaivaan tietyissä ohjelmointitapauksissa. [17] 

Molempien tietojen varastoimiseen on staattinen luokka, tavaroille Items and liikkeille 

Moves. Luokan sisällä on Dictonary-tyypin tietosäiliö, jossa on lueteltu kaikki 
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mahdolliset tavarat tai liikkeet lukuunottamatta hätäliikettä, joka on varastoitu omaan 

muuttujaansa kätevyyden vuoksi. 

Hyökkäysliikkeiden ominaisuudet lueteltiin aiemmin alaluvussa 3.2. Nämä ovat 

suunnilleen samanlaiset niin ulkoisesti kuin sisäisestikin. Tavaroista kerrottiin jonkin 

verran, mutta ei kokonaisuutta. Tavaroilla on myös numerolla ilmaistu voimakkuus, 

jonka merkitys riippyy tavaran tyypistä. Tyyppejä on neljä: HEALING, RESTOREUSES, 

ATTACKUP ja DEFENSEUP. Nämä ovat samassa järjestyksessä parantaminen, 

hyökkäysliikkeiden käyttökertojen palauttaminen, hahmon hyökkäysvoiman 

kasvattaminen ja hahmon puolustusvoiman kasvattaminen. Pelin tässä versiossa 

esiintyy kolme erilaista tavaraa, joita kaikkia lisätään yksi pelaajan tavaratilaan pelin 

alussa. Nämä tavarat on kuvattu taulukossa 3. 

  Pelissä esiintyvät tavarat. Taulukko 3.

Vastustajan tavaratilaan taas lisätään yksi Tonic. Tavaratilat on toteutettu Items-

luokassa, ja sisäisesti ne ovat yksinkertaisia Item-listoja. 

7.3 Elementit 

Elementit taas eivät ole objekteja, vaan yksinkertaisen luonteensa ja pienen 

lukumääränsä takia niitä kuvataan enum-arvoilla. Elementtejä on koodissa kahdeksan 

validia, mutta tässä pelin versiossa voi kohdata vain neljää eri elementtiä: None (ei 

elementtiä), Water (vesi), Fire (tuli) ja Ice (jää). 

Hyökkäyksessä käytettävän liikkeen ja puolustavan hirviön elementtien perusteella 

määrätään vahingon määrään vaikuttava elementtikerroin. Elementtikertoimen 

määritteevät staattisen Elements-luokan sisältämät kerrointaulukot. Neljälle pelissä 

esiintyville elementille kerroin määräytyy taulukon 4 mukaan. Vaakarivillä on 

hyökkäävä elementti, pystyrivillä puolustava. 

 

 

Nimi Voimakkuus Tyyppi Vaikutus 

Tonic 50 HEALING Palauttaa 50 
terveyspistettä. 

Eleberry 0 RESTOREUSES Palauttaa kaikki 
käyttökerrat kaikkiin liikkeisiin. 
Voimakkuus on tässä 
irrelevantti, joten se on nolla. 

Strength Potion 20 ATTACKUP Nostaa hahmon 
hyökkäysvoimaa arvolla 20. 
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  Neljän elementin tehokertoimet toisilleen. Taulukko 4.

Taulukko on toteutettu sisäisesti kahtena Dictionary-säiliönä, jonka avaimina on 

ELEMENT-enum ja sisältönä lista ELEMENT-enumeita. Toinen säiliö kertoo, mitä 

elementtejä vastaan kysytty elementti on voimakas, ja toinen kertoo, mitä vastaan se 

on heikko. Tämän kaiken kuitenkin kapseloi luokan ainut funktio, GetMatchupMultiplier, 

joka antaa oikean elementtikertoimen annetun hyökkäävän ja puolustavan elementin 

mukaan. 

7.4 Ulkoasu 

Unityssä kuvien piirtäminen ruudulle tapahtuu renderöintikomponenttien avulla. Näiden 

käyttö on hyvin yksinkertaista, sillä komponentille tarvitsee vain antaa piirrettävä kuva 

(engl. sprite), ja kuva sitten näkyy pelimaailmassa. Kuvan voi myös piilottaa ja näyttää 

uudelleen halutessaan skriptien avulla. [18] 

UI-komponentteihin sisältyy omat renderöintikomponenttinsa, jotka käyttävät Unity UI:n 

valmiiksi tarjoamia pohjakuvia, ellei muuten määrätä. Tässä työssä on käytetty näitä 

grafiikkoja UI-komponentteihin, mutta muut kuvat on piirretty itse. 

Tekstin piirtämiseen käytetään Unityn lisäpakettia TextMeshPro. Unityllä on omia 

tekstikomponentteja, mutta TextMeshPro osottautui laadukkaammaksi, ja se tuli 

valmiiksi editorin mukana tiettyjä ladattavia resursseja lukuunottamatta. [19][20] 

Pelin teksteistä vastaa luokka TextHandler, joka sisältää viitteet ja rajapinnat kaikkiin 

valikon ulkopuolisiin teksteihin. Muut tahot kutsuvat tätä luokkaa muokatakseen 

haluamiaan tekstejä. Esimerkiksi AttackHandler päivittää ohjetekstin ennen hyökkäystä 

ja Character-olio päivittää oman puolensa terveys- ja nimitekstit. 

Pelin tässä versiossa ei ole ääniä tai varsinaisia animaatioita. Teknisesti ottaen ruudun 

häivytys sisään mustasta pelin alussa sekä ruudun häivytys takaisin mustaan pelin 

loppuessa on animaatio, mutta Unityn animaatiotoiminnallisuuksia ei tässä työssä 

käsitellä. Tämä siksi, että ne ovat varsin monimutkaiset eivätkä muutenkaan ole 

keskeisiä pelille. Muita animaatiota tai ääniä ei tähän peliin tehty laajuuden rajauksen 

takia. 

Elementti None Water Fire Ice 

None 1,0 1,0 1,0 1,0 

Water 1,0 1,0 0,5 2,0 

Fire 1,0 2,0 1,0 0,5 

Ice 1,0 0,5 2,0 1,0 
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8. YHTEENVETO 

Tässä työssä käsiteltiin sitä varten tehdyn yksinkertaisen pelin rakenne sekä toiminta. 

Peli kehityksen tavoitteena oli Unity-ympäristöön ja pelinkehitykseen tutustuminen, ja 

näin työn lopussa voidaan sanoa, että tavoite saavutettiin. Unity-ympäristö ja sen 

toiminta on nyt paljon tutumpi, ja tästä kokemuksesta on varmasti hyötyä myöhempien 

Unity-projektien kehityksessä. Lisäksi työn yhteydessä tuli tutustuttua C#-kieleen, josta 

ei ollut aiempaa kokemusta. 

Koodi koki monia refaktorointeja kehityksen aikana. Tarkemmalla suunnittelutyöllä tätä 

olisi voitu välttää, mutta suunnittelun puute oli myös ymmärrettävää, sillä Unity-

ympäristön ominaisuudet ja kehitystavat eivät olleet alussa vielä tiedossa. 

Pelin laajennusmahdollisuudet ovat valtavat. Siihen voi lisätä uusia hirviölajeja, 

hyökkäysliikkeitä, hyökkäystyyppejä sekä tavaroita. Character-luokan modulaarinen 

kehitys myös antaa mahdollisuudet useamman hahmon lisäämiseen kentälle, tosin 

tämä edellyttäisi kohtalaisen suuria muutoksia pelin kulun logiikassa sekä graafisessa 

asettelussa. Taisteluita voisi myös olla useampi peräkkäin sen sijaan, että peli kestää 

juuri yhden taistelun ajan. Näiden välillä voisi olla keino valita eri vastustajia, kuten 

vaikka törmäämällä pelimaailmassa vaeltaviin hirviöihin. 
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