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1 JOHDANTO

Suurena jaakiekon ja manageripelien ystavana saatiin idea kehitella omanlainen
versio manageripelistd, jossa kayttaja pddsee manageroimaan harrastetasoisen lii-
gan joukkuetta. Pelisarjat, jotka ovat innostaneet pelin tekemiseen ovat Out Of
The Parkin luoma pelisarja, Franchise Hockey Manager, jossa kayttaja péasee
manageroimaan jadkiekkojoukkueita eri maiden sarjoissa, Sports Interactiven
luoma, Eatside Hockey Manager-pelisarja ja EA Sportsin luoma NHL-pelisarja,
seké FIFA-pelisarja. Naita peleja pelatessa voi tulla mieleen, mité peleista puuttuu
ja mité niihen voisi lisata. Pelatessa néitd peleja saatiin idea, ettd enta jos saisikin
itse luotua oman pelin, kun pelit tuntuvat vélill& niin puutteellisilta joiltakin osin.
Tasta saatiinkin idea, ettd opinnédytetyon voisi tehda jostakin pelin osasta. Tydssa
selvitetdan mill& tekniikalla saa manageripelin alkutiedot luotua, sek& mika on pa-
ras vaihtoehto tallentaa tiedot ja mitenka saadaan tiedostosta sellainen, mika ei ole
ihmisluettava. Kun kaikki tdmé on tehty, pitaisi tiedosto vield saada avattua ja tie-

dot siirrettya peliin.

Hyvé pohja pelin luomiseen saatiin, kun ammattikorkeakoulussa on opittu C#:ia
ja ty6harjoittelussa oltiin Platonic Partnershipilla, jossa saatiin tyoskennellda Uni-
tyn parissa. Apuna tydssa on kaytetty Stackoverflowin foorumin hakutoimintoa,
mutta sielld ei kuitenkaan olla esitetty kysymyksia tyéhon liittyen (Stack Exchan-
ge Inc, 2018). Suuri apu ty6hon on ollut myds Unityn tutoriaali videoista ja live-
sessioista, joita on voinut katsoa jalkikateenkin (Unity Technologies 2018a &
Unity Technologies 2018b).

Unityn kayttoliittymaa ei lahdetd avaamaan tdssa sen tarkemmin vaan oletetaan,
etta tyon arvioija ja lukijat tietdvat Unitysta perusasiat. Unity on muutenkin melko
helppokayttdinen. Peli on tehty canvas- eli paneelielementeilld ja koodin kautta
ohjataan, mitka paneelit ovat nékyvilla ja mitka piilotettuna. Ideana pelissa on en-
simmaiseksi joko itse luoda peliin joukkueet ja pelaajat tai sitten jos pelaaja halu-
aa menna suoraan peliin. Pelaaja voi luoda joukkueet ja pelaajat automaattisesti.
Kun joukkueet ja pelaajat on luotu, pelin tiedot voidaan tdmén jélkeen serialisoida

ja tallentaa, jonka jalkeen tiedot voidaan deserialisoida ja ladata uudestaan. Tassé



ty6ssa ei olla panostettu audiovisuaaliseen eika graafiseen siséltoon, koska tarkoi-
tus on ndyttad mitenka Unitylla ja C#:illa saa kirjoittamalla ja satunnaistekniikalla
luotua tekstimuotoista tietoa ja mitenkd niiden serialisoiminen, tallentaminen ja
lataaminen toimivat. Tyosta ei ndytetd suoraa koodia, ettei joku kopioi tyota suo-
raan itsellensd. Koodinpatkat, joita ndytetdén ovat esimerkkejd, miten kyseiset ti-
lanteet on tyossa tehty. Tyossé ei siis ole suoraa koodia pelista vaan erilaisia ha-
vainnollistavia esimerkkeja, siitd miten ongelmat on ratkaistu. Esimerkeissa tulee
kuitenkin hyvin ilmi, mitenka kyseiset ongelmat on ratkaistu. Tyota on tarkoitus
jatkaa, sekd kolmen vuoden sisdén peli olisi tarkoitus saada julkaistua Steamiin eli
videopelien jakelualusta PC-peleille.



2 MITA PELINKEHITYS VAATII?

Pelit ovat koko ajan kasvava ala ympari maailmaa ja oikeastaan kuka tahansa voi
ruveta suunnittelemaan ja tekemdadn pelejd ilman mink&&n nakoista kokemusta
ohjelmoinnista tai pelien kehittdmisesta. Mitd vdhemman kokemusta, niin sitd
enemman asioita joutuu opettelemaan ja sitd kauemmin projektissa todennakoises-
ti menee. Monella aloittelijalla loppuu motivaatio siihen, kun koko ajan joutuu

opettelemaan uusia asioita.

Jos haluaa ruveta pelinkehittdjéksi, tulee oikeasti olla kiinnostunut peleista. Ei
vaan pelaamisesta, vaan ymmartdd myos, kuinka pelit on rakennettu ja miettia mi-
tenka se on rakennettu eri osista, jotka on koottu yhteen (Gruber 2000, 3). Pelin-
kehityksessa on erilaisia tyotehtdvid, joista vastaa tuottaja. Tuottaja voi vastata
kaikesta itse tai koota kehitystiimin, jossa jokaiselle tiimissa on suunnattu omat

tehtavat:

e Suunnittelija, joka kokoaa kaikki pelin elementit ja asetukset toimivaksi
kokonaisuudeksi.

e Ohjelmoija, vastaa pelin kehityksesta ja ohjelmoinnista.

e Graafikko, joka suunnittelee ja luo pelille visuaalisen ilmeen.

e Adniteknikko, joka vastaa pelin danimaailmasta.

e Testaaja, joka vastaa pelin toimivuudesta ja etsii peleista virhetilanteista,
joista hdn ilmoittaa eteenpdin, jotta ndmé virhetilanteet saadaan korjattua.

e Julkaisija, joka vastaa pelin markkinoinnista. Yleensa julkaisijana toimii
erillinen yritys, joka keskittyy pelien julkaisuun.

Haluttaessa tuottaja voi vastata kaikesta peliin liittyvésta itse. Talloin hén ottaa
vastuullensa kaikki ndma roolit. Rahallista hyotyd on se, etté ei tarvitse maksaa
muille palkkoja, mutta pelin tekemisessa kuitenkin kuluu enemmaén aikaa. Jos olet
yksin tuottaja, niin yksin tuottajalla on oikeus hyl&atd peli tai jatkaa sitd, milloin
itse haluaa, eika kukaan odota yksin tuottajalta mitaan (Gruber 2000, 3). No mité
tietoja ja taitoja pelinkehitys sitten vaatii yleisesti? Olisi hyvé, ettd osaisi jonkun

ohjelmointikielen, jolla paasee alkuun. Nykya&n on myos paljon erilaisia peli-



moottoreita, joissa kaytetddn eri ohjelmointikielid ja ndin ollen kannattaa valita
pelimoottori, joka kdyttad osaamaasi ohjelmointikieltd. Toki pelin voi luoda ilman
pelimoottoria, mutta silloin pelin tekeminen vaatii enemman, koska ei ole val-
miiksi luotua pohjaa ja ohjelmistoa, mistd saa osan pelin elementeista valmiina.
Pelinkehitys vaatii myos hyvad ongelmanratkaisukykyd, koska pelia kehittaessa
tulee paljon virhetilanteita, jotka pitdd osata ratkaista (Gruber 2000, 3). Vaikka
olisi kuinka hyva idea péassa, niin aloittelevan pelinkehittajan on sita todennakoi-
sesti vaikea toteuttaa. Kannattaa siis aloittaa tekemalla jokin yksinkertainen peli
aluksi, vaikkapa ristinolla tai viidensuora (Gruber 2000, 4). Samat sd&annot patevat
viel&kin, eli jos meinaa ruveta pelinkehittajéksi, niin kannattaa ensimmaéisend teh-
da yksinkertainen peli. Kaiken lisaksi, jos tehdaan valmiilla pelimoottorilla, niin
naiden julkaisijan sivuilta 16ytyy tutoriaaleja yksinkertaisten pelien tekemiseen.
Naissé oppii kéyttdméaan erilaisia tekniikoita. Unitylldkin on monta erilaista tuto-
riaalia, mista oppii erilaisia pelimekaniikoita (Unity Technologies, 2018a). Kun

rupeaa tekemaan pelid kannattaa myos kysya itseltd seuraavat kysymykset:

e Miksi teet pelid ja mita haluat peliltd?

e Haluatko tienata rahaa pelilla?

e Yritatko vain kehittaa itseasi tietyilla osa-alueilla?

e Yritatkd saada osaamisesi esille, esittelemélld luomustasi muille?

e Haluatko mahdollisesti tydskennella pelialalla?

e Haluatko vain harrastaa pelinkehitysta ilman paineita onnistumisesta, kos-

ka se on mielestdsi mukavaa ajanvietetta?

Jos haluaa tienata pelilla ja tyoskennelld pelialalla, kannattaa miettid hakemista
johonkin valmiiseen pelifirmaan, joka on jo valmiiksi p&assyt sisdan pelimarkki-
noille ja taten pystyy maksamaan palkkaa, koska peliala on riskialtis siltd osin,
ettd silld ei valttdmatta tienaa muuta kuin pienid hiluja. Jos taas luot yksinaan peli-
si, joudut mahdollisesti maksamaan joillekin palkkaa toistd, joita ei itse ehdi tehda
ja jos on védhan tyontekijoitd ja on vaativa peli tuotannossa, niin pelin tekemiseen
voi vierahtdd yhtakkid kymmenenkin vuotta. Yksin tydskennellda on myos jatku-
vasti kehitettdva itsedan eri asioissa ja julkaisuvaiheen lahestyessa pitaa itse 16ytaa

oikea markkinarako, ettd peli saa myyntia (Gruber 2000, 8). Isoilla pelifirmoilla
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onkin vahintdan 200 tyontekijad, mika alkaa olemaan minimé&ard onnistuneen pe-
lin luomisessa ja markkinoille tuotaessa (Gruber 2000, 5). Nykyadn kaikista
isoimmilla pelifirmoilla on tuhansia tyontekijoitd, mutta nédissa tehdadn montaa
pelid samanaikaisesti. Myydyimmat ja suosituimmat pelit tulevatkin p&aosin isoil-
ta peliyrityksilt4, muutamia poikkeuksia lukuun ottamatta, mutta isotkin yritykset
on ollut joskus pienempid. Kun pelin kehittdja tai kehittajat osuvat kultasuoneen
eli saadaan julkaistua peli, jolla tienaa paljon rahaa, niin kyseinen yritys voi olla
myO6hemmin isompi yritys, kun on rahaa palkata enemmaén tekijoitd, miké tarkoit-
taa, ettd pelejd voidaan saada nopeammin valmiiksi tyontekija maarén kasvaessa.
Yrityksen taytyy kuitenkin tehd& voittoa, jotta tuotantoa kannattaa pitaa, eli pitda
saada selvitettyd minkalaisia peleja ihmiset haluavat ja mité niilta odotetaan, jotta

saadaan luotua uusi menestyva peli ja saadaan pidettya yritys voitolla.
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3 MANAGERIPELIN RAKENTAMINEN UNITYSSA

Unitysta on monta erilaista versiota ja projekti ei valttdmattd toimi uudemmalla tai
vanhemmalla versiolla kuin sill&, milla projekti on tehty. Tdma ty6 on tehty Unity
2017.3.1f1-versiolla. Aloittaessa projektia valitaan onko peli 2D vai 3D, sek& kek-
sitdén pelille nimi. Peli on tehty 2D:nd, mutta sen voi tehda myds 3D:né. Aluksi
kannattaa luoda kansiot scripteille, materiaaleille, tallennuksille ja prefabeille eli
esikoostetuille peliobjekteille, joista voi luoda useita instansseja. Tarvittaessa voi
tehdd my6hemmin lisdd kansioita, mutta tdhan pelin vaiheeseen ei tarvita muita
kansioita. Loogisesti scriptit sijoitetaan scriptit-kansioon, tallennukset tallennuk-
set-kansioon, materiaalit materiaalit-kansioon ja prefabit prefabit-kansioon. Tassa

vaiheessa kansioihin ei vield luoda mitaan.
3.1 Miksi Unity?

Taman tyylisen urheilumanageripelin olisi saanut tehtya ilman Unityéd, esimerkik-
si C# ja Windows Presentation Foundationin avulla, missé luodaan ikkunoita ja
sijoitetaan tietoja ikkunoissa oleviin kenttiin ja valikoihin. Siirtyminen ikkunasta
toiseen tapahtuu nappia painamalla. Samaa tekniikkaa kéytetd&dn Unityssa urhei-
lumanageripelia tehdessa.

Tyo6hon valittiin kuitenkin Unity, koska Unityn kayttoliittyma kiinnostaa ja on ha-
lua oppia enemman Unityn toimintoja. Unityssa on myds valmiit pohjat pelin ra-
kentamiseksi eri alustoille, kuten Windowsille, Linuxille, Androidille tai iOSille,
eikd sen suhteen tarvitse miettid toisen kayttojarjestelménversion rakentamista
itse. Graafisen puolen toteutus on mielesténi Unityn kautta helpompi tehda kysei-

seen peliin kuin ilman Unitya.

Erilaisia pelimoottoreita 10ytyy yli 100, erilaisilla ominaisuuksilla ja vahvuuksilla.
Naista tunnetuimpia Unityn lisdksi ovat AppGameKit, CryEngine Frostbite Engi-
ne, GameMaker, Godot ja Unreal Engine, mutta Unitysta oli saatu jo kokemusta
tyoharjoittelun kautta ja Unity vaikutti mielenkiintoiselta. Osa pelimoottoreista on
ilmaisia ja osa kaupallisia. Useissa ilmaisissa ohjelmissa on kuitenkin erikseen

esimerkiksi 3D-malleja, grafiikoita ja tietoja, jotka saa kayttoon maksua vastaan.
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Unityssakin on erikseen kauppa, misté voi ostaa muiden luomaa grafiikkaa, dani-
maailmaa tai valmista koodia. Unitysta on myds maksullisia versioita, jolloin saa
Unitylta reaaliaikaisesti apua pelin tekemiseen ja halvemmalla Unityn kaupan ta-
varoita. Unitylle 16ytyy myds tutoriaalikirjoja videoiden lisaksi. Kirjoja 16ytyy
niin aloittelijalle kuin kokeneemmallekin. Vasta-alkajan, joka ei ole aikaisemmin
koskaan koodannut, on mahdollisuus paastd saman tien perille C#:in perusteista
aloittelijalle suunnatun kirjan avulla ja perusteiden harjoittelun jélkeen voi vaan

todeta, ettd tamahan onkin helppoa (Norton, 2013, 18).
3.2 Unity vastaan Unreal Engine

Unity ja Unreal Engine ovat kaksi suosituinta pelimoottoria, joita kdytetdan pelien
kehityksessa. Unityn suosio johtuu siitd, etta se sopii hyvin pelin kehittajille, jotka
toimivat yksin tai pienessa ryhmassa. Unityn avulla voi myos luoda melkeinpé
minka tyylisen pelin tahansa. Unityn suurin ongelma pelid tehtéessa voi tulla sii-
ng, ettd halutessaan kayttdon pelin suorituskyvyn raportoinnit, muokattavat aloi-
tusruudut, joukkueiden lisenssit saa kayttdon vasta, kun maksaa kuukausittain
Unityn Professional Editionista (GameDesigning, 2018). Unreal Engine on nous-
sut suosituksi pelimoottoriksi, kun se mahdollistaa pelien tekemisen erilaisiksi ja
ainutlaatuisiksi pelikokemuksiksi, mutta se ei ole kovin helppokayttdinen aloitte-

levalle pelinkehittajalle (GameDesigning, 2018).
3.3 Pelin kayttoliittyma

Unityn Ul eli User Interface eli suomeksi kayttoliittyma tarkoittaa Unityn
paandkymaa. Talla ei kuitenkaan tekstissa tarkoiteta itse Unityn yleista kayttoliit-
tymaa vaan pelin sisdlle luotavaa kayttoliittymaa ja sen asetuksia. Tekstissa tulen

kayttamaan Ul-lyhennetté.
3.3.1 Paneelit

Peli koostuu paneeleista, joille on laitettu kaikki peliin tarvittavat asiat, kuten pai-
nikkeet, pudotusvalikot, liukuséétimet, syotto- ja tekstikentdt. Ensimmaisend luo-

daan péapaneeli, jonka alle kaikki pelin muut paneelit tulevat (Kuva 1). Unityssa
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paneelit 16ytyvat Ul- valikosta canvas-nimelld. Paneelin voi halutessaan nimeta

haluamallaan nimella.

Seuraavaksi luodaan uusi paneeli ja nimetédén se pééavalikoksi. Tama paneeli on
pelin aloituspaneeli. Kun peli kdynnistetdan, on tdmé paneeli ensimmaisend naky-
vissd. Samalla tavalla luodaan kaikki muut paneelit, joita tarvitaan p&&paneelin
alle ja nimetaan ne, jotta selaaminen olisi helpompaa. Paneeleista kannattaa laittaa

kaikki muut ndkyméttomaéksi paitsi se, mita parhaillaan muokataan.

¥ MainPanel

P LatausValikko

P Asetukset

P VaihtoehtoAloitus
P JoukkueenLuaonti

P PelaajanLuanti

P Lisattylouklkue

P LisattyPelaaja

P ValitseTiimi

- InGameMainMenu

Kuva 1. Tarvittavat paneelit padpaneelin alla.
3.3.2 Painikkeet

Painikkeiden avulla pelissé siirrytddn paneelista toiseen ja luodaan satunnaisia
nimitietoja tekstikenttiin. Ensimmaisena luodaan mainPanelin ensimmaiseen pa-
neeliin eli MainMenun alle kolme painiketta ja nimetaan ne uusi peli-, lataus- ja
exit-painikkeeksi. Laitetaan jokaisen painikkeen tekstikenttaan teksti eli uusi peli -
painikkeen painikkeeseen tulee teksti New Game, lataus-painikkeeseen tulee Load
ja exit-painikkeeseen tulee teksti Exit. Tassa vaiheessa ei vield tehdd muuta pai-
nikkeille.

Painikkeille ei Unityn sisélla tehdd muuta kuin mééritelld, mita tapahtuu, kun pai-
niketta painaa. Esimerkiksi paneeliin vaihtumiseen tarkoitetuille painikkeille vali-
taan UiManager-prefab, mika pitd4 siséllddén MenuButtons-scriptin. Tamén jal-
keen vetovalikko-ndkymaéstad valitaan metodi, joka suoritetaan MenuButtons-
scriptista, kun nappia painetaan ja néin ollen oikea paneeli avautuu ja muut sul-

keutuvat (Kuva 2).
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on Click ()

[ Runtime COnly #] [ MenuButtons. MaytaMainMeniu #]

Kuva 2. Painikkeiden asetukset paneelin vaihtumisen.

Melkein kaikki painikkeen painallukset on maéritelty scriptien kautta, eik&d Unityn
kautta tarvitse muuta kuin siirtdd painikkeet niille scriptin sisélla maariteltyyn
kohtiin. Esimerkiksi maaritetddn scriptin sisélla olevalle exit-buttonille painike
Unityn sisalla eli vedetaan haluttu painike painikkeen maarittamiskenttdan (Kuva
3).

T@ [« Menu Buttons (Script) ﬁ i,
Script MenuButtons e
Exit < ExitBtn (Button) ]

Kuva 3. Méaritetadn painike scriptissa kaytettavélle oliomuuttujalle.
3.3.3 Syottokentat ja tekstikentat

Tekstikenttd 10ytyy Ul-valikosta nimella Text. Tekstikentti& on kaytetty vain oh-

jeistukseen, mité pelaajan pitaa tehda, jotta paasee pelissa eteenpain.

Syo6ttokentat 16ytyvat Ul-valikosta nimelld Input Field. Syéttokenttiin kdyttaja voi
joko itse kirjoittaa halutun tekstin tai painaa syottokentalle méaarattya painiketta,
joka antaa scriptistd satunnaisen arvon syottokenttadn. Taman jalkeen kentt&é voi
vielda muokata tai arpoa uuden arvon. Pelissa syottokentédt on luotu nappéinten al-
le, koska néppaimet voivat madritella kentélle satunnaisen arvon (Kuva 4).

¥ rngMimiBtn
rngMimiText

rngMimilnput

Placeholder
Text

Kuva 4. Syo6ttokentan ndkyma painikkeen aliobjektina.

Syo6tto- ja tekstikenttid ei Unityn kautta sen kummemmin muokata muuten kuin

nimetaan ne loogisesti, jotta tietdd tarvittaessa, mista ne l0ytyvat. Syotto- ja teks-
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tikentat maaritelladn samalla tavalla kuin painikkeetkin eli scriptin kautta luodaan
oliomuuttuja ja vedetd&n Unityssa haluttu objekti ja haluttuun oliomuuttujaan
(Kuva 3).

3.3.4 Liukusaatimet

Liukusaadinten avulla pelissd s&édetadn erilaisia asetuksia kuten joukkueiden
madria ja montako pelid kauden aikana pelataan toisia vastaan. Kun joukkuemaara
on péaatetty ja siirrytddn joukkueiden luontiin. Silloin ilmestyy joukkueenluomis-
paneeliin liukusaadin, jonka arvoa ei voi muuttaa vaan sen arvo kasvaa aina kun

kayttaja luo joukkueen, kunnes valittu joukkue méaaré on saavutettu.

Luodaan liukusdéadin asetukset-paneeliin. Liukusaatimen l6ytdd Ul-valikosta ni-
melld slider. Liukusddtimen oletusasetuksia ei ruveta sen kummemmin muokkai-
lemaan, mutta luodaan liukusaatimelle kuitenkin kaksi tekstikenttad, joista toinen
kertoo mité liukusaatimesté tapahtuu ja toinen tekstikenttd kertoo liukusaatimen
arvon (Kuva 5).

¥ SliderJoukMaara

Background

¥ Fill Area
Fill
¥ Handle Slide Area
Handle
infoTxt
maaralxt

Kuva 5. Liukusaatimen nakyma kahdella lisatylla tekstikentalla.

Tassa vaiheessa pelid liukusaatimia ei ole vield paljon, mutta kun ruvetaan teke-
maan tekodlya ja tarvitaan enemman saddeltavia asetuksia, niin liukuséatimia tu-

lee olemaan enemman.
3.3.5 Alasvetovalikot

Alavetovalikko I0ytyy Ul-valikosta nimelld Dropdown. Alasvetovalikoita kéyte-

taan pelissd, jos halutaan, ettd kéayttaja ei voi itse kirjoittaa kenttdén, vaan joutuu
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valitsemaan arvon tietyisté valikoista. Painiketta painamalla voi myos alasvetova-

likon arvon valita satunnaisesti (Kuva 6).

Vaasa e

N

[ Random City ]

Sport } Random Name ]

Kuva 6. Ndkyma alasvetovalikosta, syottokentastd ja painikkeista.

Alasvetovalikon arvoja ovat esimerkiksi maat, koska pelissd voi valita vain tietty-
ja maita. Toinen on kaupunki, jonka arvot maardytyvét valitun maan perusteella.
Pelaajan luomisessa alasvetovalikkoja kaytetddn myds syntymaéajan valinnassa,

pelipaikan valinnassa, kétisyyden valinnassa, seké joukkueen valinnassa.
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4 C#:ISSATOTEUTETTAVAT OSAT

Unityssa toteutetussa pelissa scriptien kautta maéritelladn ja tehddan melkein
kaikki mahdollinen asia, mitd pelissa tapahtuu. N&ita tapahtumia ovat paneelien
selaaminen, tietojen sy6ttdminen, alasvetovalikoiden luonti, tiedon serialisoimi-

nen, tietojen tallentaminen ja tietojen lataaminen.
4.1 Paneelien selaaminen

Ensimmaéisend tehdéan MenuButtons-niminen scripti Scripts-kansioon, jonka jal-
keen Prefabs-kansioon luodaan prefab ja nimetéan se UiManageriksi. Tamén jal-
keen vedetddn MenuButtons-scripti UiManagerin asetuksiin. Tamén jalkeen siir-
rytddn scriptin muokkaamiseen. UiManageri on objekti, joka hallitsee mitka pa-

neelit ovat ndkyvissé ja mitk& ovat piilotettuna.

Aluksi lisatdan scriptin alkuun using unityengine.ui, mik& mahdollistaa Ul-
elementtien muokkaamisen scriptin kautta. Seuraavaksi tehdddn oliomuuttujat,
jotka luokitellaan julkisiksi eli pub1lic koodin sisalla. Talléin saadaan Unityn kaut-
ta vedettyd haluttu objekti oliomuuttujaan ja ndin ollen kyseisen objektin muok-
kaaminen onnistuu pelin aikana. Paneelit ovat pelin objekteja, joten Kirjoitetaan
kaikki paneelit public GameObject paneelinNimi. Tdman jalkeen voidaan kayda
siirtaméassa Unityn kautta paneelit, niille méaratyille oliomuuttujille (Kuva 7) ja
siirtdéd UiManager prefab Unityn hierarkiaan. Nyt voidaan méaéritella painikkeet,

joita painamalla paneelit vaihtuvat (Kuva 2).

Main Menu ¢dMainMenu o]

Kuva 7. Yhdistetddn oliomuuttujat oikeisiin objekteihin.

Kun kaikki oliomuuttujapaneelit on luotu, niin laitetaan Start-metodiin kaikki pa-
neelien alkundkymat eli onko paneeli nékyvissé vai piilossa. Ndmé& saadaan, kun
Kirjoitetaan start-metodin sisélle olioMuuttujaPaneeli.SetActive(true tai false).
true -arvo tarkoittaa, ett4 paneeli on nékyvissa ja false -arvo tarkoittaa, etta pa-

neeli on ndkyméton (Kuva 8).
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oliomuuttujaPaneelil. s

Kuva 8. Oliomuuttujat ja paneelien alkuasetusten maarittaminen.

Seuraavaksi luodaan jokaiselle paneelille julkinen paneelinvaihtometodi, minka
avulla méaaritetadn, mika paneeli on nakyvissa (Kuva 9). Niin monta metodia tar-
vitaan, kuin paneeleita on ja jokaiseen metodiin pitd4 merkita kaikki muut paneelit

nakymaéttomaéksi ja haluttu paneeli ndkyvaksi.

paneelinVaihtoMetodi()

oliomuuttujaPaneelil.SetActive(
oliomuuttujaPaneeli2.SetActive(

Kuva 9. Paneelinvaihto-metodi.
4.2 Serialisoitavat luokat

Serialisoitavat luokat ovat pelin tarkein osa, koska joukkueiden ja pelaajien tallen-
taminen tapahtuu ndiden luokkien avulla, jolloin saadaan tiedostosta ei ihmisluet-
tava eika tiedoston muokkaaminenkaan onnistu helposti ilman, etta tiedosto kor-
ruptoituu. Luodaan scripti tiedoille, jotka halutaan serialisoida ja tallentaa. Scrip-
tistd voi saman tien poistaa oletus monoBehaviour-luokan ja kaikki muut paitsi
using System.Collections.Generic. Taman jalkeen lisatddn using system, jonka

jalkeen luodaan serialisoitavat luokat ja muuttujat luokille (Kuva 10).
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em.Collections.Generic;

Kuva 10. Serialisoitavien luokkien luominen.

Néistd luokista luodaan myéhemmin listat, mihinka saadaan kaikki joukkueet,
esimerkiksi jos joukkueiden luokan nimi on luokkal tehdaén joukkueidenluonti

scriptiin julkinen lista, missé kéytetadn luokkal:sen muuttujia (Kuva 11).

List<luokkal> joukkueet =

Kuva 11. Listan luominen serialisoitavaa luokkaa kayttaen.
4.3 Joukkuemaaran maarittdminen

Ennen joukkueiden luomista pelissd kysytadén, kuinka monta joukkuetta pelaaja
haluaa peliin. Tahén voi liukusaadinta vetdmalla valita 2-16, mink& tahansa nume-
ron, tarkoittaen kuinka monta joukkuetta pelaaja haluaa. Liukusaatimen minimi-
ja maksimiarvo valinnat lisataan Unityn kautta, niille valmiiksi maaritetyille ken-
tille, jotka ovat loogisesti Min Value ja Max Value. Pelissd on minimiarvo kaksi

ja maksimiarvo on kuusitoista, kun valitaan joukkuemaarad (Kuva 12).

-

Number of teams | | ] 6

S

Kuva 12. Joukkuemaaran maarittaminen.

Taman nakoisen liukusaatimen teksteineen (Kuva 12) saadaan, kun lisatééan liu-
kusaatimelle kaksi tekstikenttaa, joista toiseen laitetaan tieto mita liukuséatimelld
tehd&én ja toiselle puolelle laitetaan liukuséatimen arvo. Number of teams -tekstin
voi kirjoittaa suoraan Unityssa tekstikentan tekstiosioon. Liukus&atimen arvo saa-

daan, kun Kirjoitetaan scriptiin muuttujat tekstikentalle ja liukuséatimelle. Tdman
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jalkeen laitetaan void update-metodin sisélle madritykset, jossa liukuséatimen ar-

vo on sama kuin tekstikentan arvo.
4.4 Tietojen luominen

Listat ovat tarkedssd asemassa pelissa, kun niiden avulla luodaan joukkueet ja pe-
laajat. Ensiksi tehddan uusi scripti ja nimetadn se haluamalla nimell& esimerkiksi
tietojenLuonti. Taman jalkeen lisdtdan scriptin alkuun using System.Text, jotta
voidaan muokata tekstikenttia scriptin kautta, using System.I0. Nyt voidaan tal-
lentaa ja ladata tietoa, using UnityEngine.uI, jotta voidaan muokata pelinsiséista
kayttoliittymdd, using System.Runtime.Serialization.Formatters.Binary. Ta&m&
mahdollistaa tietojen serialisoinnin ja deserialisoinnin, sek& tallentamisen ja la-
taamisen. Seuraavaksi luodaan listamuuttujat joukkueet ja pelaajat, jotka kayttavat

niille tarkoitettuja serialisoitavia luokkia (Kuva 11).

Luodaan muuttuja nimeltd maat, joka on string-tyyppinen listamuuttuja (Kuva
13).

"Maat", "Mitd", "Haluat", "Wayttas", "Tahan }

If]
Kuva 13. Listan arvojen maarittdminen.

Samalla tavalla luodaan string-tyyppiset listat joukkueiden nimivaihtoehdoista,
pelaajien pelipaikoista, pelaajien katisyydestd, seka jokaisen maan etunimistd, su-

kunimista ja kaupungeista.

Né&ihin kahteen pé&élistaan eli ”joukkueet ja pelaajat” luodaan pelaajat Unityn
kautta, joko painamalla painiketta. T&méa luo kaikki joukkueet ja/tai pelaajat ker-
rallaan tai sitten pelaaja voi itse luoda kaikki tai halutessaan pelaaja voi luoda
osan itse ja loput painiketta painamalla. TallGin loput saavat satunnaiset arvot eri
listoista. Aluksi tulee luoda oliomuuttujat painikkeille, pudotusvalikoille, sy6tto-
ja tekstikentille. Tdma onnistuu samalla tavalla kuin aikaisemmin luotiin panee-
linvaihto scriptiin oliomuuttujat (Kuva 8), eli tehdaan kaikista julkisia, niin voi
Unityn kautta maarittdd oikean objektin oikealle oliomuuttujalle (Kuva 7). Ga-

meObijectin tilalle vaihdetaan Button, jos painikkeesta kyse, Dropdown jos alasve-
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tovalikosta kyse, InputField jos syottokentastd kyse, Text jos tekstikentdsta kyse
ja Slider jos liukusaatimesta kyse. Luodaan siis muuttujat jokaiselle Unityssa luo-

dulle painikkeelle, alasvetovalikolle, liukusaatimelle, syotto- ja tekstikentalle.

Kun kaikki tarvittavat muuttujat on lisatty, alustetaan kaikki painikkeet Start-
metodissa eli kun peli kdynnistyy, scripti ilmoittaa mink& metodin painike tekee,
kun sitd painaa (Kuva 14).

on rngNappi;

rnghappi.onClick.AddListener(metodilokaTapahtuuNappiaPainamalla);

1 metodilokaTapahtuuNappiaPainamalla()

Kuva 14. Painikkeiden painamisen maarittdminen.
4.4.1 Oikean collection-tyypin valinta

Unityssa on kahdeksan erilaista collection-tyyppid, joista pitaa valita mitd haluaa
kayttaa:

1. Javascript Arrays, joita voi kéyttda vain Javascriptissa (Unity Technolo-
gies, 2018c), joten téltd osin tdmén vaihtoehdon voin unohtaa.

2. Built-in Array, jota suunnittelin aluksi kayttdvén, sen nopeuden takia, mut-
ta built-in array on vaikeakayttdinen, jos et tiedd arrayn kokoa ja sen koon
taytyy voida muuttua pelin aikana (Unity Technologies, 2018c). Télla pe-
rusteella tdma vaihtoehto voidaan sulkea pois.

3. Hashtable, jolla voi tallettaa avainpareja (Unity Technologies, 2018d). Ei
ole tarvitsemaamme tarkoitukseen sopiva collection-tyyppi.

4. Generic List, jonka kokoa voi muokata tarvittaessa, tietoja voi siis lisata ja
muokata myohemminkin. Geneeristen listojen avulla myos tietojen tallen-

taminen ja tiedoston serialisoiminen k&vi yllattavankin helposti.
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5. Generic Dictionary on hashtablen tapanen listd, mutta monipuolisempi.
Tahan vaihtoehtoon talletetaan myos avainsanoja (Unity Technologies,
2018e).

6. 2D Array, joka ei ole tdhdn kayttotarkoitukseen sopiva.

7. Hashset, joka on joukko objekteja, joten tdmakaan ei ole td4han kayttotar-
koitukseen sopiva.

4.4.2 Joukkueiden luominen

Jos joukkue maara on valittu, niin pelaaja voi valita kahdesta eri painikkeesta luo-
ko hédn kaikki joukkueet ja pelaajat automaattisesti vai haluaako héan luoda itse
kaikki. Pelaaja voi myos luoda vain osan itse ja loput automaattisesti. Jos pelaaja
valitsee, ettd kaikki luodaan automaattisesti, paasee pelaaja suoraan pelin aloitus-
ruutuun. Jos pelaaja haluaa luoda itse joukkueita ja/tai pelaajia, avautuu joukkuei-
den luontipaneeli (Kuva 15), josta ei paése eteenpdin ennen kuin kaikki joukkueet
on tehty, mitkd maéariteltiin aikaisemmin (Kuva 12). Joukkueet voi luoda joko
painamalla Randomize rest teams -painiketta, jolloin kaikkiin kenttiin maaraytyy
satunnaiset arvot, niin monta kertaa, ettd kaikki tarvittavat joukkueet on luotu.
Toinen vaihtoehto on tehda, joko kaikki joukkueet itse tai vaikka vain osan, jonka
jalkeen voidaan painaa Randomize rest teams -painiketta, jolloin peli luo satun-
naisesti loput joukkueet. Back -painikkeesta paasee takaisin aloitusvalikkoon, mi-
ka on sama joka, aukeaa pelaajan avatessa pelin. Randomize All -painike antaa
kaikille kentille uuden satunnaisen arvon ja muista random-painikkeista voi tehda
uuden satunnaisen arvon, sitd osoittavalle kentalle. Jos alasvetovalikosta pelaaja
valitsee itse uuden arvon maakenttaan, niin kaupunkikenttdan tulee uusi satunnai-

nen arvo kyseisen maan kaupunkilistasta.
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Randomize All

Random Country

Random City

Random Name

Randomize restteams

Kuva 15. Joukkueen luomispaneeli.

Scriptin sisallda on madritetty, ettd jos pelajaa painaa Create-painiketta, joukkue
lisatdan joukkuelistaan. Eli ensimmaiseksi scriptin alussa on madritetty, jos paini-
ketta painaa, mik& metodi tapahtuu (Kuva 14). Kun painaa Create-painiketta, me-
todi ottaa kentissd olevat arvot ja lisaa ne joukkuelistaan uutena joukkueena (Ku-
va 16).

Kuva 16. Joukkueiden lisdédminen scriptin sisalla.

Painamalla Random Country -painiketta scripti ajaa télle painikkeelle méaritetyn
metodin, jossa ensimmaisend tyhjennetédén vaihtoehdot ja tdmén jalkeen lisataan
muuttujan maat, string-tyyppisesta listasta uudet vaihtoehdot alasvetovalikkoon,
josta lopulta valitaan kenttddn satunnainen arvo (Kuva 17). Eri maille voi paattaa
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my0s prosentuaalisen maaran, mill4 todenndkoisyydelld kyseinen maa tulee vali-
tuksi. Talloin kdytetddn if (Random.value <= ©.2) -lausetta ja hakasulkeisiin tulee
mikd maa saa tdman kyseisen prosentuaalisen arvon. Taméa esimerkkilauseke an-

taa 20% mahdollisuuden kyseiselle maalle.

oid maaSatunnainen()

t = maat[Random.Range(®, maat.Count)];

kaupunkiSatunna

Kuva 17. Satunnaisen maa arvon saaminen.

Kaupungille satunnaisen arvon saaminen tapahtuu muuten samalla lailla, kuin sa-
tunnaisen maan saaminen, mutta ndma alasvetovalikon vaihtoehdot riippuu siité,
mikd maa on valittuna maalle tarkoitetussa kentdssa. Esimerkiksi jos valittuna on

Finland, niin haetaan tiedot listasta, johon on lisatty Suomen kaupunkeja.

Lopuksi on vield nimikenttd, joka on syottokentta eiké alasvetovalikko. Se tarkoit-
taa, ettd pelaaja ei nae valmiiksi méaritettyja vaihtoehtoja ja hanella on mahdolli-
suus itse kirjoittaa télle kentalle arvo. Tahédn kenttd&n satunnainen arvo saadaan,
kun haetaan satunnainen arvo string-tyyppisesta listasta, joka sisaltdd joukkueiden

nimid. Samalla tavalla siis, kuin listasta maat haettiin satunnainen arvo (Kuva 17).

Paneelin alhaalla (Kuva 15) pelaaja nakee liukusaadinvalikon joka kasvaa, aina
kun joukkue luodaan ja kun liukusdadin nayttaa, ettd se on taynné, oikealla ylhaal-
I& oleva Add Players -painike muuttuu painettavaksi ja kaikki muut paitsi Back-
painike harmaiksi eli ndita harmaita painikkeita ei voi painaa. Taman jalkeen pe-

laaja voi siirtya pelaajien luomiseen.

Jos pelaaja haluaakin painaa painiketta mika luo kaikki tai loput joukkueet. Silloin
liukusdadin menee tayteen ja joukkueita ei voi enda luoda. Joten haluamat jouk-
kueet pitdd luoda ennen painikkeen painamista. Joukkueiden luominen aloitetaan
laskemalla, montako joukkuetta tarvitaan ja montako vield puuttuu. Taman jal-

keen maéritetadn joukkueet-listalle uusi joukkue, jossa kaikille kentille on méérat-
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ty satunnaiset arvot ja tdma tehd&an, niin monta kertaa, ettd kaikki joukkueet on
luotu (Kuva 18).

= rngkau, nimi = rngNimi, kokoNimi = rngKau + " " + rngNimi });

ki = rngKau, nimi = rngNimi, kokoNimi = rngKau + " " + rnghimi });

Kuva 18. Kaikkien joukkueiden luominen painiketta painamalla.
4.4.3 Pelaajien luominen

Pelaajien luominen toimii melko samalla tavalla kuin joukkueiden luonti eli pelaa-
ja voi luoda kaikille joukkueille tarvittavan maarén pelaajia tai sitten luoda itse
osan pelaajista. Joukkueiden minimi pelaajamaéra on 20 ja kun kaikilla joukkueil-
la on 20 pelaajaa, niin pelaaja voi menna seuraavaan kohtaa eli valitsemaan jouk-

kuetta jolla haluaa pelata (Kuva 19).

minimiPelaajaMaara()
i < joukkueet.Count; i++)
(joukkueet[i].pelaajat.Count
3
| tiiminValinta.interactable
3
i

tiiminValinta.interactable

1
¥

Kuva 19. Joukkueiden vdhimmais-pelaajaméarén laskeminen.

Joukkueiden maksimipelaajamadrd on 30 ja kun joukkueelle tulee 30 pelaajaa,
joukkue katoaa joukkueen valintalistasta, eikd kyseiselle joukkueelle voi enaa li-
saté pelaajia. Jos kaikilla joukkueilla on 30 pelaajaa, niin pelaajia ei voi enédé luo-
da ja pelaajan on siirryttava joukkueen valintaan (Kuva 20).
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(joukDrop.Count == @)

lisaa.interactable

Kuva 20. Joukkueiden maksimi pelaajaméaaréan laskeminen.

Pelaajien luomispaneeli nayttad nopeasti katsottuna melko sekavalta, kun ei ole
visuaalista panosta ollenkaan tehty (Kuva 21). Paneelista kuitenkin 16ytyy kaikKi,
mité tarvitaan pelaajien luomiseen ja kun muutaman kerran on luonut pelaajan ei
se vaikuta en&a sekavalta. Paneelista 10ytyy kaikki samat tavat luoda arvoja, kuin
joukkueen luomispaneelistakin. Alasvetovalikkoja, syottokenttid, liukusaatimia,
sekd kaikille omat painikkeet, joilla saa kyseisiin kenttiin satunnaisen arvon. Ran-
domize All -painikkeesta kaikki kentat saavat satunnaisen arvon ja Randomize
rest players -painikkeesta pelaaja voi luoda kaikille joukkueille tarvittavan maaran
pelaajia.
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Randomize All

v || Random Country

Vaasa v

Random City

Pekka IRandom Firstname

1999 v ||[Random Birth Year

Pelaaja

Random Birth
Month

Random Day Of
Birth

89

([ Tl Random Weight

Random Prefered
Position

Center v

Random Random Prefered
= v I Handedness 9 I Jersey Number
Vaasa Sport Random Team

Randomize rest players

Kuva 21. Pelaajan luomispaneeli.

Maan ja kaupungin valinta tapahtuu samalla tavalla, kuin joukkueen luonnissakin
(Kuva 17) eli kun vaihtaa maata, kaupungin vaihtoehdot muuttuvat ja kenttd saa
uuden arvon. Etu- ja sukunimi kentét toimivat samalla tavalla, kuin joukkueen
luomisen nimenluominen eli on valmiiksi maaritellyt listat jokaisen maan etu- ja
sukunimille ja néistd saadaan satunnainen arvo painiketta painamalla tai pelaaja
voi itse keksia pelaajille etu- ja sukunimet. Pelinumeron pelaaja voi itse maarittaa
tai painiketta painamalla saada satunnaisen numeron yhden ja 99 véliltd (Kuva
22).

peliNroInput.text Range(l, 99).ToString();

Kuva 22. Satunnaisen arvon saaminen pelinumero-kenttaan.

Tahan kenttddn pystyy ainoastaan syottdmé&an numeroita ja maksimissaan kaksi
numeroa. Tdman asetuksen on saanut méaérittdd suoraan Unityn kautta syottoken-
tan asetuksista (Kuva 23) eli sijoitetaan Character Limit -kenttédan 2 eli pelaaja voi
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antaa maksimissaan kaksi numeroa ja Content Type -alasvetovalikosta valitaan

Integer Number eli pelaaja voi antaa vain numeroita kyseiseen kenttaan.

Character Limit 2

Content Type [ Integer Humber s
Flaceholder Standard

Caret Blink Rate Autocorrected

Caret Width '+ Integer Number

Cust C t Col .
HE ﬂr_n aret Seler Decimal Mumber

Selection Color

Hide Mabile Input

Read Only Mame
Ernail Address

Alphanumeric

On Value Changed
List is Empty Password

Pin

Custom

Kuva 23. Syottokentén asetuksien ndkymaa.

Pituuden ja painon maarittdminen kay samalla tavalla kuin pelinumeron maéarit-
tdminen, paitsi etta kenttddn ei voi itse syottda arvoa vaan liukusaadinta liikutte-
lemalla valitaan arvot. Pituudeksi voi valita arvon 164 ja 205 valiltd, painoksi voi
valita arvon 64 ja 120 valiltd. Ndama arvot saa madriteltyd Unityn liukus&atimen

asetuksien kautta (Kuva 24).

Min Value 164
Max Value 205

Kuva 24. Liukusaitimen minimi- ja maksimiarvo.

Syntyméavuodeksi voi valita alasvetovalikosta, mink& tahansa vuoden 1968 ja
2002 valilta. Syntymakuukaudeksi voi valita alasvetovalikosta, minkd tahansa
numeron yhden ja kahdentoista valilta, eli kdytossa on kaikki kuukaudet. Unityssa
alasvetovalikon inspectorin kautta on madritelty kentalle vaihtoehdot yhdesta kah-
teentoista. Syntymépdivan vaihtoehtoja ei voida maarittdd Unityn kautta, koska
kuukauden pdaivamaara riippuu siitd mika kuukausi on valittuna. Madritetdan
scriptin kautta paivan alasvetovalikkoon arvot eli jos on helmikuu eli toinen valit-

tu, syntymapéivan alasvetovalikkoon tulee vaihtoehdot 1-28 jos taas on huhtikuu,
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kesakuu, syyskuu tai marraskuu valittuna, niin syntymapaivan alasvetovalikkoon
tulee vaihtoehdot 1-30, jos jokin muu kuukausi on valittuna, vaihtoehdot ovat 1-
31 (Kuva 25).

9" || syntymakkText.text == "11")

Kuva 25. Paivien maarittdminen valitun kuukauden perusteella.

Nyt oikeiden pdivien madrittdminen toimii, jos painiketta painetaan, mutta se ei
vaihdu vield reaaliaikaisesti, jos kuukautta vaihtaa valitsemalla vaihtoehdon alas-
vetovalikosta. Tehdaén siis metodi, joka tehdaén koko ajan eli laitetaan se void
Updaten sisélle. Luodaan scriptin alkuun tyhja string-tyyppinen muuttuja ja meto-
din sisalle string arvo, jonka arvo on sama kuin syntymakuukausi-kentan teksti ja
aina kun tyhjan stringin arvo muuttuu, niin luodaan uudet péivat syntymapéivan
alasvetovalikkoon samalla tavalla kuin aikaisemminkin (Kuva 25). Tamén jalkeen
annetaan tyhjalle stringille arvoksi tdmé arvo-muuttujan arvo eli tdmén hetkinen
kentén arvo ja aina kun tulee kuukausi, jossa on eriméara paivia kuin nykyisessa,
niin syntymapaivan alasvetovalikon vaihtoehdot muuttuvat. Pelipaikan ja katisyy-
den madrittdminen tapahtuu valmiiksi luotujen listojen avulla, samalla tavalla kuin
maan luominen (Kuva 17). Katisyys-lista siséltd4 vasen ja oikea arvot, joista arvo-
taan pelaajan katisyys. Pelipaikka-lista sisdltdd kaikki mahdolliset pelipaikat eli
maalivahti, vasen ja oikea puolustaja, sekd hyokkéaja ja keskushyokkaaja. Peli-
paikoille ei ole méairitelty mitdén rajaa, koska pelin on tarkoitus olla “’kaljaliiga”
eli harrastetasoisen liigan simulaattori, jossa esimerkiksi jollakin joukkueella voi
olla kaikki pelaajat maalivahteja. Tdma kentta tarkoittaakin, etté jos pelaaja pelaa
kyseiselld paikalla saa hdn ominaisuuksiin, jonkin verran lisdysta. Pelaajien omi-

naisuudet méaaraytyvat satunnaisesti yhden ja 99 valiltad. Nait4 arvoja edes pelaaja
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el voi muokata, eikd pelaaja mydsk&én nde naita arvoja mistadn. Joukkueen valin-
nan alasvetovalikon vaihtoehdot saadaan laskemalla kaikki joukkueet ja lisddmaél-
I& ne erilliseen listaan joukkueen kaupungin ja nimen kanssa (Kuva 20), jos jouk-

kueella on yli 30 pelaajaa, niin poistuu se vaihtoehto listasta.
4.4.4 Kaikkien pelaajien luominen painiketta painamalla

Jos pelaaja painaa painiketta, josta luodaan loput tarvittavat pelaajat, niin laske-
taan montako joukkuetta ja pelaajaa on yhteensa ja paljonko pelaajia on eri jouk-
kueissa. Maan ja kaupungin luominen kdy samalla tavalla kuin kaikkien joukku-
eiden luomisessa (Kuva 18) etu- ja sukunimen luominen samalla tavalla kuin
joukkueen nimen luomien, paitsi nimien listavaihtoehdot méaréytyvat maan mu-
kaan. Syntymavuosi ja -kuukausi madaritellddn rRandom.Range toiminnon avulla ja
syntymapdiva Random.Range:n avulla niin, ettd arvot vaihtuvat riippuen siitd mika

kuukausi on valittu (Kuva 26).

== 8 || syntymakKk == 18 || syntymakk == 12)

syntymaPv = Random.Range(1, 28);

Kuva 26. Syntymdajan méaarittdmien.

Pituus luodaan rRandom.Range:n avulla eli saadaan satunnainen arvo 164 ja 205 va-
liltd ja paino luodaan pituuden perusteella. Jos pelaaja esimerkiksi on alle 175
senttimetrid pitka, niin paino saa satunnaisen arvon 64 ja 95 véliltg, jos taas pelaa-
ja on yli 190 senttimetrid pitk&, niin pelaaja satunnaisen painon 90 ja 120 valilta,
muussa tapauksessa painon arvo saadaan 75 ja 2015 véliltd. Joukkue pelaajalle
saadaan luomalla lista, jonne lis&tadén kaikkien tehtyjen joukkueiden koko nimet ja
t&std listasta Random.Range:n avulla saadaan satunnainen arvo. Pelipaikka ja kéti-
syys saadaan hakemalla satunnainen arvio niille tehdyista listoista. Pelinumero saa
satunnaisen arvon yhden ja 99 véliltd. Kun kaikkiin kenttiin on saatu arvot, niin

lisataan pelaaja (Kuva 27).
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kansalaisuus = rngMaa,

kaupunki = rngkaupunki,
etunimi = rngEtunimi,
ragSukunimi,

uus = pituus,
paino = paino,
peliNro andom.Range(1,
pelipaikka = pelipaikat[R nelipaikat.Count)],
kati = k : rs.Count)],

Kuva 27. Pelaajan lisaédminen pelaajat listaan.

Jos pelaajien lukumaaré joukkueessa on 27, kyseiselle joukkueelle ei enda luoda
pelaajia. Talloin kayttdja voi lopuksi lisatd vield muutamia pelaajia joukkueille,
maksimi pelaajamé&éaréan ollessa 30. Pelin voi kuitenkin aloittaa, vaikka ei joukku-
eella ole 30 pelaajaa, kunhan on enemman kuin 20 pelaajaa. Metodin lopussa
juoksutetaan vielé toinen metodi, joka luo joukkueiden pelaajalistoihin kaikki pe-

laajat, jotka on madritelty kyseiselle joukkueelle (Kuva 28).
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Kuva 28. Pelaajan méarittdminen oikeisiin joukkueisiin kuuluviin listoihin.

4.5 Tallennustavan valinta

Tarkoituksena oli 16ytda mahdollisimman sopiva tapa, jolla manageripelin tietoja
voisi tallentaa, niin ettd ne voisi myos serialisoida eli niitd ei voida muokata.
Vaihtoehtoja tallentamiseen on monta erilaista, mutta itse kokeilin seuraavia en-

nen kuin l8ysin halutun tavan:

1. SQL eli loin relaatiotietokannan, jonne tallensin tietoja. Tasta kévi kuiten-
kin ilmi, ettd jos pelid pelaa monta pelaajaa samaan aikaan, niin kaikilla
olisi sama tietokanta siell& ja muokkautuisi kaikkien pelit samaan aikaan.
Tama on siis huono vaihtoehto pelille, jota pelataan offlinessa.

2. XML ja XmlSerializer kuulosti hyvalta vaihtoehdolta, mutta en saanut sité
missékaan vaiheessa toimivaan halutulla tavalla. Tiedot sain tallennettua,
mutta niitd pystyi muokata, kun avasin tiedoston Notepad++:lla.

3. JsonUtility kaatui siihen, kun se ei tukenut Unityn geneerisia listoja. Sain
tallenettua ainoastaan yhden joukkueen tiedot ja muuta Unityn JsonUtili-
tyn avulla ei pystynyt tallentamaan vaan olisi pitanyt vaihtaa Built-In ar-
rayhin, mutta se olisi ollut liian aikaa vieva operaatio, joten hylké&sin ta-
ménkin vaihtoehdon. Listat olisi kuitenkin saanut toimimaan, jos olisi luo-

nut scriptin ja koodannut jsonin uudestaan.
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4. BinaryFormatter. ja FileStream. Lopulta I0ysin Unityn luoman tutoriaali
live videon 2014-vuodelta, jossa demonstroitiin hyvin ja ndytettiin koo-
diesimerkki, mitenka saa tallennuksen, lataamisen, serialisoinnin ja dese-
rialisoinnin tehtya BinaryFormatterin ja FileStreamin avulla (Unity Tech-
nologies 2018f).

5. Luodaan tiedoista Excel-tiedosto eli .xIsx. T&m& on mielenkiintoisen oloi-
nen tapa myaos, joka olisi voinut sopia tahan peliin. Tata en kuitenkaan eh-
tinyt koittaa, kun 16ysin tdmén tavan vasta, kun olin saanut jo BinaryFor-
matterin ja FileStreamin avulla tallennettua ja serialisoitua tiedostot onnis-

tuneiksi.
4.6 Serialisointi ja tallentaminen

Serialisointia tehdessa on hyvé varmistaa, ettd serialisoitavat tiedot on maaritelty
julkisiksi (public) ja se sisaltad oikeanmuotoisia tietotyyppejd, joita voidaaan se-
rialisoida. Serialisoitavia tietoja ei saa mé&érittdd static-, const- tai readonly-
tietotyypeiksi (Unity Technologies, 2018g). Aiemmin kerrottiin luokista, jotka
serialisoidaan (Kuva 10). Luokat, jotka méaariteltiin serialisoitaviksi ovat joukkue,
pelaajat ja pelaajien ominaisuudet. Tietojen serialisoinnissa tehddin tiedostosta
sellainen, ettd se ei ole ihmisluettava ja taten tietoja ei voi muokata tai katsoa tal-

lennuksen kautta (Kuva 29).
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Kuva 29. Notepad++:an ndkymaa serialisoidusta tiedostosta.

Tietojen tallentamiseksi ja serialisoitavaksi on luotava metodi ja kaytettava C#:pin
BinaryFormatter serialisointi tapaa ja Filestream tapaa. Eli luodaan BinaryFormat-
ter muuttuja, sekd Filestream muuttuja, jolle méaritelldén saman tien tallennetta-
van tiedon polku, seka tiedoston nimi. Tallennettavan tiedoston tyyppi voi olla
mik& tahansa vaikka .abcdefghij tai minka nimiseksi tiedostotyypin ikin& haluaa-
kaan nimetd. Taman jalkeen serialisoidaan tallennettaviksi maéaritetyt joukkueet.

Lopuksi vielé suljetaan avoinna oleva tiedosto (Kuva 30).

Kuva 30. Joukkueiden tallentaminen ja serialisointi.
4.7 Deserialisointi ja lataaminen

Deserialisointi ja lataaminen k&yvat myos helposti BinaryFormatter:in ja Fi-
lestream:in avulla. Luodaan metodi ja if-lauseella etsitdan, 10ytyyko kyseista tie-
dostoa, eli tiedoston nimen on oltava sama mika on tallennettu aiemmin. Tamén

jalkeen luodaan BinaryFormatter-muuttuja ja Filestream muuttuja, jolle maaritel-
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l4an polku, josta ladattava tiedosto 16ytyy, seka tiedoston nimi mika ladataan. Kun
nama kaikki on tehty, voidaan tiedosto deserialisoida ja siirtad ladattavan tiedos-
ton tiedot joukkueet listaan ja lopuksi suljetaan tiedosto. Sama operaatio tehdaan
pelaajille, jonka jalkeen ajetaan metodi jossa sijoitetaan kaikki pelaajat oikeisiin
joukkueisiin (Kuva 31).

Load()

tentDataPath + "/

joukkueet (L )bfj.Deserialize(filej);

filej.Clo

entDataPath + "/

Kuva 31. Joukkueiden deserialisointi ja lataaminen.
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5 JATKOKEHITYS

Peli on tarkoitus jatkaa loppuun, aina kun aikaa riittdd tehdd. Tavoite olisi saada
kokonainen manageripeli valmiiksi kahden vuoden sisalla. Dokumentoidessa ty6-
tani tuli siit4 esille muutamia virheité ja uusia ideoita, mitd voisin tehda toisin tai
lisatd peliin. Tallentamisessa on ainakin parannettavaa, ettd pelaaja voisi itse maa-
ritell& tallentaessa tiedostolle nimen ja néin ollen voisi olla enemmaén pelejd, joita
pelaaja voisi pelata samanaikaisesti, kun nyt saa vain yhden tallennuksen, jota
joutuu kayttaméaan. Talloin ladatessa tiedostoa voisi myds péattadd, minka tiedos-
ton pelaaja haluaa ladata. Pelid on tarkoitus jatkaa tekemalld aluksi InGame-
MainMenu-paneeli loppuun, mika nékyy tynkana pelin tdman version loppuvai-
heessa. Tahan olisi tarkoitus lis&td nappeja, joista nakee joukkueiden rosterit,
mahdollisuuden vaihtaa tai ostaa pelaajia, joukkueiden ja pelaajien tilastoja, mah-
dollisuuden selata vapaita pelaajia, tehda jatkosopimuksia, muokata kenttia ja tak-
tiikoita, seka kalenteri josta nakee otteluohjelman. Kun kausi on ohi, niin osa pe-
laajista lopettaa, osa siirtyy vapaaksi pelaajaksi ja muilla joukkueilla on mahdolli-
suus tehda sopimus néiden kanssa. Vapaisiin pelaajiin ilmestyy samalla satunnai-
sesti generoituja pelaajia kauden loputtua. Pelaajien ominaisuudet ovat salattuja,

joten pelaajan on tehtava sopimuksia pelipaikan ja nimen perusteella.



37

6 YHTEENVETO

Henkilokohtaisesti olen hieman pettynyt, kun alun perin oli tarkoituksena saada
kokonainen peli valmiiksi, mutta siind on niin paljon tehtavaa, ettd ei milld&an on-
nistu yhden miehen kokoonpanolla, graafisesta puolesta ja &&nimaailmasta puhu-
mattakaan. Kaiken lisaksi alkujoukkueiden ja pelaajien luonti vei niin paljon ai-
kaa. Toisaalta jos olisin tekodlyn saanut tehtya niin hyvéksi, kun olen sen suunni-
tellut, en olisi sitd halunnut esitelld tekijdnoikeuksiin vedoten. Loppujen lopuksi
olen kuitenkin tyytyvdinen, kun opin luomaan tietoa, jonka voi tallentaa ja seria-
lisoida ja tdmén jalkeen deserialsoida ja ladata uudelleen. Sain myds selville hy-
van keinon luoda néité tietoja, eli serialisoitavilla listoilla. Loysin myos listoihin
liittyen, hyvén tavan tallentaa listojen tiedot ja tehdé& niisté ei ihmisluettavaa seria-

lisoimalla namaé tiedostot.
6.1 Ei suunnittelua

Pelia tehtdessa ei ollut misséan vaiheessa tehty minkaanlaista kunnollista suunnit-
telua. Mentiin sen mukaan, mitenka ideoita syntyi pelid luodessa. Suurin syy alun
perin oli se, ettd pelid aloittaessa ei tiedetty minkalainen lopputulos halutaan. Té&s-
t& johtuen valilla, kun tehtiin jokin asian toisella tavalla ja sitten saatiinkin idea,
etta voitaisiinkin tehda jokin uusi asia, mutta se edellyttad, ettd aiemmin tehty pi-
taa tehdad kokonaan toisella tavalla, jotta tdma uusi idea toimisi. Tamén tyyppisia
tapauksia oli tydssa lilan monta, minka takia aikaa kului periaatteessa turhaan sa-
man asian tekemiseen toisella tavalla. Yksi esimerkki on, kun alun perin koitettin
saada tallentamisen ja serialisoinnin tehtyé jsonin avulla, mutta Unityn JsonUtility
ei tue lista-arraylla tallentamista, joten olisi jouduttu muuttamaan listaluokat, jok-
sikin toiseksi ja tdmd taas olisi tarkoittanut sitd, etta olisi jouduttu melkein kaikki
koodikin tekemé&an uudestaan. Pelissé oli aluksi myds switch-lauseita, mutta nais-
t& jouduttiin mydhemmin siirtymaén else if -lauseisiin, jotta saatiin koodista oike-
an haluttu arvo. Nain ollen voidaan suositella, ettd jos rupeaa tekemaan jotain pe-
lid tai projektia, kannattaa suunnitella ensiksi, ennen kuin alkaa tyota tekeméaan,
koska muuten voi joutua tekemé&an paljon turhaa ty6td, jos suunnittelu tapahtuu

lennosta tulevien ajatusten pohjalta. Jatkokehityksen kannalta on kuitenkin tehty
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jonkinlainen suunnitelma, ettd tama ei tapahdu vain yhtékkia tulevien ajatusten
pohjalta. Voihan suunnitelmat muuttuakin, jos jokin toinen idea tuntuu mydhem-
min paremmalta ja tall6in poiketaan suunnitelmasta, mutta ainakin on suunnitel-

ma, niin voi miettia mitenka tekee asiat, ettd seuraavatkin asiat toimivat kunnolla.
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