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Tässä opinnäytetyössä kehitystyön painopisteenä oli verkko-ohjelmointi. Työn aiheeksi valikoitui 
tekijän mielenkiinnon kohteet. Työn tavoitteeksi määriteltiin Full Stack -kehitys käyttämällä MEVN 
(MongoDB, Express.js, Vue.js, Node.js) -JavaScript-ohjelma-arkkitehtuuria. Lisäksi tehtiin Full 
Stack -kehityksen REST-rajapintaa hyödyntävä autopeli käyttämällä Unity-pelimoottoria.  
 
Työn keskeisimpänä osana oli backend-kehityksenä tehty REST-rajapinta, jota frontend-kehityk-
senä tehty verkkosivu ja Unityllä tehty autopeli käyttivät. REST-rajapinta sisälsi palvelut käyttäjän 
tilastojen luomiseen, päivittämiseen, hakemiseen ja poistamiseen.  
 
Työn tuloksena syntyi REST-rajapinta, verkkosivu ja autopeli. Verkkosivulla käyttäjä pystyi rekiste-
röimään itselleen käyttäjätilin, jonka tunnuksilla käyttäjä pystyi kirjautumaan käyttäjätililleen, katso-
maan pelissä saavuttamiaan pelitilastoja ja poistamaan käyttäjätilinsä. Peliin käyttäjä pystyi sisään-
kirjautumaan verkkosivulla rekisteröimillään tunnuksilla. Pelissä pelitilastot haettiin ja päivitettiin kir-
jautuneen käyttäjän käyttäjätilille.  
 
Työ valmistui alussa tehdyn vaatimusmäärittelyn mukaisena. Työtä voisi kehittää lisää lisäämällä 
REST-rajapinnan käyttäjämalliin uusia pelissä seurattavia asioita. Näitä voisi esimerkiksi olla peli-
kentän vanhojen ennätysaikojen tallentaminen. Peliä voisi kehittää lisää tekemällä autoihin erilaisia 
auton käyttäytymiseen vaikuttavia ominaisuuksia. Pelikenttiin voisi lisätä kohtia, jotka vaikuttavat 
tietyllä tavalla käytössä olevan auton ominaisuuksiin joko parantamalla tai huonontamalla niitä. Li-
säksi peliin voisi kehittää hyvityssekuntijärjestelmän, jossa tietyllä tavalla ajamalla voisi hyvittää 
saadut sakkosekunnit. 
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In this thesis the objective was to make a Fullstack program by using MEVN (MongoDB, Express.js, 
VueJs, Node.js) JavaScript software architecture and a 2D driving game using Unity game engine.  
 
The most central part of this thesis was the representational state transfer (REST) Application 
programming interface (API), whose services the webpage and the game uses. REST API provides 
services to get, post, update and delete user data using HTTP (Hypertext Transfer Protocol) 
internet protocol. User registers a username and a password on the webpage which he uses to log 
into the game and to his account on webpage. In the game, the user`s game statistics are fetched, 
updated and saved to his user account.    
 
In this thesis I got to know backend and frontend web programming using technologies which were 
quite new to me. Also I got to know Unity game engine and game programming. 
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1 JOHDANTO 

Tämän opinnäytetyön tarkoituksena on tutkia, miten rajapintaa voidaan hyödyntää ohjelmistokehi-

tyksessä. Sitä varten tehdään REST-rajapinta, jota työn asiakasohjelmat tietokantakyselyissä käyt-

tävät. Työn tavoitteina on kehittää Full Stack -ohjelma käyttämällä MEVN (MongoDB, Express.js, 

Vue.js, Node.js) -JavaScript-ohjelma-arkkitehtuuria ja työpöytäpeli käyttämällä Unity-pelimoottoria. 

Työn aiheeksi valikoituivat tekijän mielenkiinnon kohteet. 

 

Asiakasohjelmia palveleva REST-rajapinta sisältää päätepisteet ja pyyntöjen metodit MongoDB-

tietokantaan tehtäviin tietokantakyselyihin: lisäys-, haku-, muokkaus- ja poistokysely. 

 

REST-rajapinnan hyödyntämistä varten tässä työssä tehdään työpöytäpeli, joka on ylhäältäpäin 

kuvattu 2D-autopeli. Pelissä kirjaudutaan käyttäjätilille, haetaan käyttäjätilastot ja päivitetään ne 

pelikenttien suorittamisen jälkeen. Peli käyttää peliin kirjautumisessa, pelitilastojen hakemisessa ja 

pelitilastojen päivityksessä käytettävissä tietokantakyselyissä REST-rajapinnan tarjoamia meto-

deja.  

 

REST-rajapinnan hyödyntämistä varten tehdään myös toinen asiakasohjelma, joka on verkkosivu. 

Verkkosivulla käyttäjä pystyy rekisteröimään itselleen tunnukset, kirjautumaan tunnuksilla sisään, 

katselemaan pelissä saavutettuja tilastoja ja poistamaan käyttäjätilinsä. Verkkosivu käyttää käyttä-

jän rekisteröimiseen, kirjautumiseen, pelitilastojen katseluun ja käyttäjätilin poistamiseen käytettä-

vissä tietokantakyselyissä REST-rajapinnan tarjoamia metodeja. 
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2 OHJELMAT JA KÄYTETYT TEKNOLOGIAT 

Opinnäytetyön tarkoituksena on tehdä kaksi asiakasohjelmaa, jotka käyttävät ohjelmissa suoritet-

tavissa tietokantakyselyissä tähän työhön tehtävän REST (Representational State Transfer) -ra-

japinnan palveluita. Tätä varten työssä tehdään peli- ja verkko-ohjelmointia. Työssä REST-ra-

japintaa hyödyntävä työpöytäpeli toteutetaan käyttämällä Unity-pelimoottoria. Työn toinen 

asiakasohjelma, verkkosivu toteutetaan frontend-kehityksenä käyttämällä JavaScript-ohjelmointi-

kielen sovelluskehystä. REST-rajapintaa varten tehdään backend-kehityksenä rajapintapalvelin 

käyttämällä JavaScript-ohjelmointikielen sovelluskehystä ja siihen tarkoitettua suoritusympäristöä. 

2.1 REST-rajapinta 

REST-rajapinta tehdään Snappy Roads -pelissä ja verkkosivulla tehtävien tietokantakyselyjen suo-

rittamiseen. REST-rajapinnan käyttöön tietokantaan tehtävien kyselyjen suorittamisessa päädyttiin, 

koska kyselyt tietokantaan voidaan tehdä helposti suorittamalla asiakasohjelmista HTTP (Hyper-

text Transfer Protocol) -pyyntöjä REST-rajapinnan tarjoamiin päätepisteisiin. Lisäksi REST-rajapin-

taa käyttämällä tietokantatunnuksia ei tarvitse kirjoittaa tietokantaa käyttävien asiakasohjelmien 

lähdekoodiin, vaan käyttäjän autentikointiin REST-rajapinnassa käytetään JWT-autentikointia, 

mikä tekee tietokannan käytöstä turvallisempaa.  

 

REST-rajapinta toteutettiin käyttämällä Node.js-suoritusympäristöä. Node on JavaScriptin suoritus-

ympäristö, jossa JavaScriptiä ajetaan. Node toimii V8 JavaScript Enginellä selaimen ulkopuolella, 

jolloin ohjelman koodin suoritus on nopeaa. (NodeJs n.d.) Node-suoritusympäristössä tehtäviä 

HTTP-pyyntöjä varten käytettiin Express.js-verkkosovelluskehystä. Express on verkkosovelluske-

hys Node-suoritusympäristölle. Express mahdollistaa omien funktioiden (Middleware) tekemisen 

HTTP-pyyntöihin, rajapinnan päätepisteissä käytettävät erilaiset HTTP-metodit. (Express 2017.) 

Tiedon tallentamiseen käytettiin MongoDB-tietokantaa. MongoDB on avoimen lähdekoodin doku-

menttipohjainen tietokanta. Se on luokiteltu NoSQL-tietokantaan, koska tietojen tallennus ja haku 

MongoDB:ssä ei ole taulukoiden muodossa. MongoDB:ssä tieto tallennetaan kokoelmiin ja doku-

mentteihin. Tallennetut tiedot ovat BSON-muodossa. Tässä BSON tarkoittaa JSON-dokumenttien 

binäärimuotoa. Näissä dokumenteissa tiedot on tallennettu avain-arvokenttiin. (GeeksforGeeks n.d 

a.) 
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Snappy Roads -pelin ja REST-rajapinnan välisessä tietoliikenteessä peli käyttää rajapinnan tarjo-

amia metodeja: kirjaudu, päivitä käyttäjätilastot ja nouda käyttäjätilastot. Kuvassa 1 näkyy pelin ja 

REST-rajapinnan välinen tietoliikenne sekä REST-rajapinnan ja MongoDB-tietokannan välinen tie-

toliikenne. 

 

KUVA 1. Snappy Roads -pelin ja REST-rajapinnan välinen tietoliikenne 

Verkkosivun ja REST-rajapinnan välisessä tietoliikenteessä verkkosivu käyttää rajapinnan tarjo-

amia metodeja: rekisteröidy, kirjaudu, nouda käyttäjätilastot ja poista käyttäjätilastot. Kuvassa 2 

näkyy verkkosivun ja REST-rajapinnan välinen tietoliikenne sekä REST-rajapinnan ja MongoDB-

tietokannan välinen tietoliikenne. 
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KUVA 2. Verkkosivun ja REST-rajapinnan välinen tietoliikenne 

REST-rajapinnassa käytetään Expressin lisäksi muita npm-paketteja (Node package manager). 

Bcryptilla salataan tietokantaan tallennettava salasana ei-luettavaan muotoon. Body-parserilla su-

oritetaan json-muotoiset pyynnöt ja vastaukset. Corsilla saadaan suoritettua palvelimen ulkopu-

olelta saapuvat pyynnöt. Dotenvilla luodaan ympäristömuuttujia, joilla estetään tarve kovakoodata 

kirjautumistunnuksia lähdekoodiin. JSON Web Tokenilla (JWT) varmennetaan käyttäjän oikeus ra-

japintametodin suorittamiseen. Mongoosella luodaan olio mallit MongoDB-tietokantaa varten ja 

tehdään kyselyt tietokantaan. 

2.2 Verkkosivu 

Verkkosivu tehdään Snappy Roads -pelin pelaamiseen vaadittavien kirjautumistunnuksien 

luomista varten. Lisäksi käyttäjä pystyy katsomaan verkkosivulla pelissä saavutettuja pelitilastoja 

ja poistamaan käyttäjätilinsä. Verkkosivu toteutettiin käyttämällä JavaScript-ohjelmointikieltä. Ke-

hityksessä käytettiin JavaScript-sovelluskehystä Vue.js. Vue on verkkosivujen tekemiseen käytet-

tävä sovelluskehys. Se on tehty HTML:n, CSS:n, ja JavaScriptin päälle, johon on lisäksi lisätty 

komponenttityyliin perustuva ohjelmointimalli. Vue-projektissa komponentit ja näkymät määritetään 
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Vue-tiedostoissa. Tiedosto koostuu kolmesta rakenneosiosta. Ensimmäinen osa (template) 

koostuu HTML-koodista, jonka perusteella näkymä ja komponentit renderöidään. Toinen osa 

(script) koostuu JavaScript-koodista. Komponenttien ja kirjastofunktioiden tuonti tapahtuu tässä ra-

kenneosiossa. Lisäksi komponenttien ja näkymien kaikki ominaisuudet (propertyt) kirjoitetaan 

tässä rakenneosiossa export default -funktion aaltosulkujen sisällä. Kolmas osa (style) koostuu 

CSS-koodista, jolla tehdään muotoilut komponenteille ja näkymille. (C#Corner 2022.) Kuvassa 3 

näkyy Vue-tiedoston rakenne. 

 

 

KUVA 3. Vue-tiedoston rakenne 

Vuen tärkeisiin ominaisuuksiin kuuluvat esitettävä renderöintimalli ja reaktiivisuus. Vue seuraa ak-

tiivisesti JavaScriptin tilan muutoksia ja päivittää käyttöliittymää muutoksien tapahtuessa. (Vue.js 

n.d a.) 
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2.3 Työpöytäpeli 

Työpöytäpeli tehdään tässä työssä kehitettävän REST-rajapinnan hyödyntämistä varten. Pelissä 

on tarkoitus ajaa valitsemallaan autolla mahdollisimman nopea aika valitsemassaan pelikentässä. 

Ennätysaika, pelikenttä, pelikertojen määrä ja ennätyksessä käytetty auto tallennetaan tietokan-

taan käyttämällä työn REST-rajapinnan metodeja.  

 

Työpöytäpeli on toteutettu käyttämällä Unity-pelimoottoria. Unity-pelimoottori on Unity Technolo-

gies -yhtiön valmistama reaaliaikainen pelimoottori, joka tukee 2D/3D-grafiikkaa ja monialusta ke-

hitystä (Unity 2022). Unity-pelimoottorin käyttöliittymä muodostuu neljästä rakenneosiosta. Ensim-

mäisessä osiossa näytetään kaikki peli-ikkunassa käytettävät peliobjektit. Toisessa osiossa näyte-

tään rakenneosiossa 1 valitun peliobjektin rakenne. Kolmannessa osiossa näytetään pelin tiedos-

torakenne. Assets-kansio on peliresurssien pääkansio. Siellä säilytetään kaikki tiedostot, joita pe-

lissä käytetään. Neljännessä osiossa näytetään rakenneosiossa 1 valittuun peliobjektiin liitetyt 

Unity-komponentit. Kuvassa 4 näkyy Unity-pelimoottorin käyttöliittymä ja sen rakenneosiot. 

 

 

KUVA 4. Unity-pelimoottorin käyttöliittymä ja sen rakenneosiot 

Pelin grafiikat ja animaatiot toteutettiin käyttämällä GIMP-kuvankäsittelyohjelmaa. GIMP on ilmai-

nen, avoimen lähdekoodin kuvankäsittelyohjelma. Ohjelman ominaisuuksiin kuuluu myös kuvan-

parannus ja kuvan uudelleenkäsittely. (GIMP n.d.) Pelissä käytettävät ääniefektit ja valikkomusiikki 
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toteutettiin käyttämällä BeepBox-musiikkityökalua. BeepBox on verkkomusiikkityökalu oman mu-

siikin säveltämiseen sekä jakamiseen (BeepBox n.d). Pelin ohjelmointi toteutettiin käyttämällä Vis-

ual Studio 2019 -kehitysympäristöä. Visual Studio 2019 on Microsoftin kehittämä kehitysympäristö 

(IDE) graafisten sovellusten, konsolisovellusten, verkkosovellusten, mobiilisovellusten, pilvipalve-

luiden ja verkkopalveluiden kehittämiseen (GeeksforGeeks n.d b). Pelin ohjelmointikielenä 

käytettiin C#-ohjelmointikieltä. C#-ohjelmointikieli on Microsoftin kehittämä olio-ohjelmointikieli, 

joka toimii .NET-sovelluskehyksessä (W3 schools 2022 a). Ohjelmointikieltä käytetään mm. 

työpöytäsovellusten, pelien, mobiili- ja verkkosovellusten kehittämisessä (W3 schools 2022 a). 
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3 REST-RAJAPINNAN TOTEUTUS 

Tietoliikenne rajapintapalvelimen ja sitä käyttävän asiakasohjelman välillä liikkuu käyttämällä 

HTTP-protokollaa. HTTP (Hypert Text Transport Protocol) -protokolla on internet-protokolla, jonka 

avulla tieto (data) verkossa liikkuu. Siinä palvelin (server) ja asiakas (client) lähettävät viestejä kes-

kenään. Asiakkaan lähettämästä viestistä käytetään nimeä pyyntö (request) ja palvelimen vastaus-

viestistä käytetään nimeä vastaus (response) (MDN Web Docs 2022 a.) 

 

Node-projekti aloitetaan avaamalla komentorivityökalu halutussa kohdekansiossa. Ohjelman alus-

tus tapahtuu kirjoittamalla komentoikkunaan komento: npm init. Tämä komento asentaa kansioon 

npm:n (Node package manager). Npm:n asentamisen jälkeen asennetaan Express.js-moduuli 

komennolla: npm install express. Komento asentaa kohdekansioon Expressin käyttämät Node-

moduulit. Kohdekansio sisältää nyt package.json-tiedoston, jossa näkyy projektin tiedot, jotka 

npm:n alustuksessa annetaan, ja viittaus asennettuun Express-moduuliin. Kuvassa 5 näkyy pack-

age.json-tiedoston sisältö projektin alussa. 

 

 

KUVA 5. Package.json-tiedoston sisältämät projektin tiedot ja asennetut npm-paketit 

Tämän jälkeen asennetaan vielä muita tarvittavia npm-paketteja (ks. 2.1 REST-rajapinta), joita 

tarvitaan tämän työn REST-rajapinnan toteutuksessa. 
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3.1 Palvelimen toteutus 

Rajapintapalvelimen suoritus tapahtuu projektin päätiedostossa. Tätä varten ohjelmakansioon 

tehtiin JavaScript-tiedosto index.js, jossa ohjelma suoritetaan. Päätiedostona voi käyttää myös 

muun nimistä tiedostoa, vaihtamalla package.json-tiedostossa avainnimen (main) arvoksi tiedoston 

nimi. Päätiedostoon määritettiin kolme muuttujaa. Ensimmäiseen muuttujaan express asetettiin Ex-

press.js-moduuli. Toisesta muuttujasta app tehtiin rajapinnan sovellusobjekti asettamalla siihen en-

simmäiseen muuttujaan asetetun Express-moduulin funktion kutsu express(). Kolmanteen 

muuttujaan port asetettiin rajapinnan käyttämä portin numero. Näillä muuttujilla luodaan Express-

palvelin. Tämän jälkeen luotiin muuttuja cors. Muuttujaan asetettiin Cors.js-moduuli (ks. 2.1 REST-

rajapinta). Rajapinnan käyttämää tietokantayhteyttä varten päätiedostoon kiinnitettiin tiedosto 

db.js, jossa muodostetaan yhteys MongoDB-tietokantaan. Lopuksi määritettiin muuttuja userRoute, 

joka käyttää kansion routes tiedostoa users.js. Tässä tiedostossa määritetään REST-rajapinnan 

päätepisteet ja niiden metodit. 

 

Muuttujien määrityksen jälkeen kutsuttiin app-sovellusobjektin metodeja: use, get ja listen. Use-

metodilla sovellusobjekti asetettiin käyttämään cors-muuttujaan tuotua Cors-moduulia ja Express-

moduulin funktiota express.json. Lisäksi metodilla määritettiin rajapinnan tarjoama juuriosoite sekä 

siinä suoritettavat userRoute-muuttujaan määritetyt rajapinnan päätepisteet ja niiden metodit. Get-

metodilla suoritettiin HTTP Get -pyyntö rajapinnan juuriosoitteeseen, jossa vastauksena tulee ilmoi-

tus rajapintasivulla olemisesta. Listen-metodilla rajapinta käynnistettiin ja asetettiin kuuntelemaan 

määritettyä porttia.  

3.2 Tietokantayhteys ja käyttäjämalli 

Työn REST-rajapinta käyttää tiedon tallentamisessa MongoDB-tietokantaa, joten sellainen luotiin 

MongoDB:n kotisivuilla (MongoDB 2022 a). Tietokannan luonnin jälkeen ohjelmakansioon tehtiin 

tiedosto db.js, jossa muodostetaan yhteys MongoDB:n palvelimelle luotuun tietokantaan. Kuvassa 

6 näkyy db.js-tiedosto, jossa muodostetaan tietokantayhteys MongoDB-tietokantaan. 
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KUVA 6. Tietokantayhteyden luonti db.js-tiedostossa 

MongoDB-tietokantaan tallennettavaa käyttäjämallia varten tehtiin tiedosto user.js. Tiedoston 

alkuun määritettiin kaksi muuttujaa. Muuttujaan mongoose asetettiin npm-kirjasto Mongoose. 

Muuttujaan Schema asetettiin mongoose-muuttujaan asetetun npm-kirjaston luokka (Schema), 

jolla määritetään rajapinnan käyttämä käyttäjämalli. Kuvassa 7 näkyy käyttäjämallin user.js ja sen 

lisäosan rakenne.  
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KUVA 7. User-mallin rakenne 

 

User-mallin lisäosan rakenne 

Mongoose on Node.js-pohjainen Object Data Modeling (ODM) -kirjasto MongoDB-tietokannalle 

(MongoDB 2022 b). Kirjaston avulla määritetään JSON-muotoisen dokumentin rakenne MongoDB-

tietokannan kokoelmaan. Määritetyn dokumentin rakenteesta tehdään malli (Model), jota käytetään 

MongoDB-tietokantaan REST-rajapinnasta tehtäviä kyselyjä varten.  
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3.3 Rajapinnan päätepisteet ja metodit 

Rajapintapyynnöissä käytettävien päätepisteiden määrittämistä varten projektin juureen tehtiin 

kansio routes ja sinne tiedosto users.js. Tiedostosta löytyvät rajapintapolun päätepisteet ja niiden 

metodit: Post, Put, Delete ja Get käyttäjämallin (ks. 3.2 Tietokantayhteys ja käyttäjämalli) tietojen 

lähetykseen, muokkaukseen, poistamiseen ja noutamiseen. Kuvassa 8 näkyy REST-rajapinnan 

päätepisteet ja niiden HTTP-metodit. 

 

 

KUVA 8. REST-rajapinnan päätepisteet ja niiden HTTP-metodit 

Tiedostoon määritettiin kaksi muuttujaa. Muuttujaan express asetetaan Express.js-moduuli. 

Muuttujasta router tehtiin tiedoston sovellusobjekti asettamalla siihen express-muuttujaan asetetun 

Express-moduulin funktion kutsu express.Router(). Funktiolla luodaan reititinobjekti, jolla käsitel-

lään rajapintapolun päätepisteisiin tehtäviä rajapintapyyntöjä. Lisäksi määritettiin muuttujat, joihin 

asetetaan tämän työn rajapintapyynnöissä käytettävät npm-moduulit: Body-parser, Bcrypt ja 

jsonwebtoken, tietokannan käyttäjämalli (ks. 3.2 Tietokantayhteys ja käyttäjämalli) ja middleware-

funktio, jolla tarkistetaan oikeus suorittaa rajapintapyyntö.  

 

Muuttujien määrityksen jälkeen kutsuttiin router-sovellusobjektin metodia use, jolla sovellusobjekti 

asetettiin käyttämään npm-paketin Body-parser-metodia json. Body-parser-moduuli jäsentää 

JSON-muotoiset rajapintapyyntöjen rakenteet ja rajapinnan vastaukset.  
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3.4 Oikeus pyyntöjen suorittamiseen 

Rajapintapyynnön suorittamiseen tarvittavan oikeuden tarkistamista varten projektin juureen tehtiin 

kansio middlewares ja sinne tiedosto checkAuth.js. Tiedostoon määritettiin muuttuja jwt, johon ase-

tettiin npm-moduuli JSON Web Token. Lisäksi tiedostoon tuotiin npm-moduuli Dotenv, jonka avulla 

REST-rajapintaan määritelty salausavain piilotetaan ympäristömuuttujaan. Tämän jälkeen määri-

tettiin funktio checkAuth, jossa tarkistetaan, onko käyttäjällä oikeus suorittaa rajapintapyyntö. Funk-

tiossa verrataan rajapintapyynnön lisätiedoissa (headers) tulevaa merkkijonoa rajapintapalveli-

messa määritettyyn salausavaimeen. Mikäli merkkijono vastaa rajapintapalvelimen salausavainta, 

funktiossa siirrytään rajapintapyynnön suoritukseen. Muussa tapauksessa lähetetään virheilmoitus. 

Kuvassa 9 näkyy middleware-funktio, jolla oikeus suorittaa rajapintapyyntö varmistetaan. 

 

 

KUVA 9. checkAuth-funktio, jolla vahvistetaan oikeus suorittaa REST-rajapinnan metodeja 

Kuvassa 10 näkyy REST-rajapinnan HTTP Delete -pyyntö, jonka alussa suoritetaan middleware-

funktio checkAuth. 

 

 

KUVA 10. Middleware-funktion kutsu rajapintapyynnössä 
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4 VERKKOSIVUN TOTEUTUS 

Verkkosivu on toteutettu käyttämällä Vue CLI:tä. Vue CLI on npm-paketti, jonka avulla voidaan 

suorittaa vue-komentoja komentoikkunassa.  

 

Vue-projekti aloitetaan avaamalla komentoikkunatyökalu halutussa kohdekansiossa. Komentoik-

kunaan kirjoitetaan komento vue create demo-project, jossa demo-project on projektin nimi. Ko-

mennon antamisen jälkeen komentoikkunaan avautuu muutama valintamahdollisuus, joista käyt-

täjä voi valita projektiin aluksi asennettavat paketit. Näitä paketteja voi asentaa myös tarvittaessa 

jälkeenpäin. Kuvassa 11 näkyy komentoikkuna, jossa alustetaan vue-projekti käyttämällä Vue 

CLI:tä.  

 

 

KUVA 11. Vue-projektin alustus komentoikkunassa käyttämällä Vue CLI:tä 

Käyttäjällä on mahdollisuus valita kaksi oletusvaihtoehtoa tai itse määritellä asennettavat paketit. 

Oletusvaihtoehdoissa projektiin asennetaan Babel- ja ESlint-paketit. Jälkimmäisessä vaihtoeh-

dossa käyttäjä pääsee itse valitsemaan paketit, jotka projektiin haluaa asentaa. Tähän projektiin 

asennettiin Babel-, ESlint-, Vuex- ja Router-paketti.  

 

Babel on yhteensopivuustyökalu, joka auttaa uusia JavaScript ominaisuuksia toimimaan eri se-

laimissa. ESlint on JavaScript-analyysityökalu, joka analysoi lähdekoodia ja ilmoittaa virheistä. 

Vuex on tilanhallintamalli ja -työkalu, jota käytetään komponenttien tilan säilyttämisessä ja muutta-

misessa. Router on työkalu, jolla saadaan luotua selaimen osoitteeseen erilaisia polkuja, jotka vie-

vät eri näkymiin ja komponentteihin verkkosivulla. 
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Asennettavien pakettien valinnan jälkeen valitaan Vue-versio, joka halutaan asentaa. Vaihtoeh-

toina ovat Vue:n versiot 2 tai 3. Tähän projektiin valittiin versio 3. Vue-version valinnan jälkeen 

valitaan, käyttääkö selaimen osoitepolku (Url) historiatilaa vai ei. Historiatilassa osoitepolut erote-

taan perinteisesti /-merkillä. Toisessa vaihtoehdossa erotinmerkki on #-merkki. Tässä projektissa 

valittiin käytettäväksi osoitepoluissa historiatila. Tämän jälkeen valitaan Linter-versio. Valittavana 

on neljä eri vaihtoehtoa. Tähän projektiin valittiin standardivaihtoehto. Valinnat vaikuttavat siihen, 

miten analyysityökalu toimii ja millaisista asioista se käyttäjää virhetilanteessa huomauttaa. Seu-

raavaksi valitaan lisäasetus Eslint:n toimintaan. Vaihtoehtoina ovat Lint on save tai Lint and fix on 

commit. Ensimmäisessä vaihtoehdossa työkalu lisää virhemerkinnät, kun ohjelma tallennetaan. 

Toisessa vaihtoehdossa virheistä ilmoitetaan, kun ohjelman versionhallintaan (Git) ollaan teke-

mässä muutoksia. Tässä valittiin ensimmäinen vaihtoehto. Tämän jälkeen valitaan, minne asen-

nettujen pakettien asetukset tallennetaan. Tässä vaihtoehtoja on kaksi. Erillisiin asetustiedostoihin 

tai package.json-tiedostoon. Tässä valittiin jälkimmäinen vaihtoehto. Valinnan jälkeen asennusoh-

jelma kysyy, tallennetaanko edellä tehdyt valinnat esivalintavaihtoehdoksi seuraavaa projektia var-

ten. Vaihtoehtoina ovat kyllä tai ei. Tässä valittiin ei. Asetusten valintojen jälkeen alkaa ohjelman 

asennus kohdekansioon.  

 

Projektin asentamisen jälkeen ohjelmakansiossa on kaikki Vue-projektissa tarvittavat moduulit, 

kansiot ja tiedostot. Kuvassa 12 näkyy Vue-projektin kansiorakenne. Projektin src-kansiosta löyty-

vät kaikki projektissa käytettävät kansiot ja tiedostot. Kansion tiedostot muodostavat ohjelman, 

jotka määrittelevät nettisivun toiminnot ja ulkomuodon. 

 

 

KUVA 12. Vue-projektin kansiorakenne asennuksen jälkeen 
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4.1 Tilanhallinta 

Vuex-tilanhallintamallin mukaan komponentin tilaa muuttavat muutoksen tekijät, tilamuuttujat ja -

funktiot määritellään kansion store tilanhallintatiedostossa index.js. Kuvassa 13 näkyy Vuex-tilan-

hallintatiedosto index.js.  

 

 

KUVA 13. Vuex-tilanhallintatiedosto 

Tiedostosta löytyvät: tilamuuttujat (state), toiminnot (actions) ja muutoksen tekijät (mutations). 

Kaikki tämän projektin näkymien ja komponenttien muutoksen tekijät, tilamuuttujat ja -funktiot mää-

ritetään tässä tiedostossa.  

4.2 Komponentit 

Vuen tärkeä ominaisuus on itse määriteltävät komponentit. Komponentit ovat uudelleen käytettäviä 

Vue-esiintymiä mukautetuilla HTML-elementeillä. Komponentteja voidaan käyttää niin monta ker-

taa kuin halutaan tai käyttää toisessa komponentissa. (Educative 2022.)  

4.2.1 Komponentin käyttöönotto 

Vue-projektissa komponentit täytyy tuoda, rekisteröidä ja liittää näkymään tai toiseen komponent-

tiin, ennen kuin niitä voidaan käyttää. 
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Kuvassa 14 tuodaan näkymän tai komponentin rakenneosiossa (script) DemoComponent-kompo-

nentti kansiosta components. 

 

 

KUVA 14. DemoComponent-komponentin tuonti näkymään tai komponenttiin  

Tämän jälkeen näkymän tai komponentin rakenneosioon (script) määritetään ominaisuus (pro-

perty) components, jolla DemoComponent-komponentti rekisteröidään näkymän tai komponentin 

käyttöön. Kuvassa 15 näkyy DemoComponent-komponentin rekisteröinti. 

 

 

KUVA 15. DemoComponent-komponentin rekisteröinti 

DemoComponent-komponentin rekisteröimisen jälkeen sitä voidaan käyttää näkymän tai kom-

ponentin rakenneosiossa (template). Kuvassa 16 DemoComponent-komponentti on lisätty 

näkymän tai komponentin rakenneosioon (template). 

 

 

KUVA 16. DemoComponent-komponentin lisääminen näkymän tai komponentin rakenteeseen 

4.2.2 Ylä- ja alatunniste 

Ylätunniste on verkkosivun rakenneosa, joka on verkkosivun ylälaidassa. Ylätunniste sisältää 

yleensä erilaisia linkkejä toisiin verkkosivuihin tai verkkosivun eri osiin (MDN Web Docs 2022 b). 

Tässä ohjelmassa ylätunnisteessa on kaksi linkkiä. Toinen on kotinäkymään ja toinen rekisterö-

intinäkymään. Linkit ovat käytössä, kun käyttäjä ei ole kirjautunut käyttäjätililleen. 

 

Ylätunnistekomponenttia varten tehtiin tiedosto HeaderComponent.vue. Komponenttia varten mää-

ritettiin Vuex-tilanhallintatiedostoon (ks. 4.1 Tilanhallinta) tilamuuttuja isAccessable. Tilamuuttujalla 

ylätunnisteen linkit saadaan tarvittaessa piilotettua. Se on tyypiltään totuusmuuttuja, jonka arvo on 
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tosi tai epätosi. Tilamuuttujan alkuarvoksi asetettiin tosi, jolloin ylätunnisteen linkit ovat näkyvissä 

verkkosivun avautuessa. 

 

Ylätunnistekomponentin rakenneosiossa (script) (ks. 2.2 Verkkosivu) määritettiin ominaisuus (pro-

perty) computed. Ominaisuudella haettiin yllä mainittu tilamuuttuja Vuex-tilanhallintatiedostosta. 

Kuvassa 17 isAccessable-tilamuuttuja haetaan Vuex-tilanhallintatiedostosta.  

 

 

KUVA 17. Totuusmuuttujan hakeminen Vuex-tilanhallintatiedostosta 

Ylätunnistekomponentin rakenneosiossa (template) asetettiin isAccessable-tilamuuttuja navi-

gaatio-elementtiin. Kuvassa 18 tilamuuttuja kiinnitetään ylätunnistekomponentin navigaatio HTML-

elementtiin. 

 

 

KUVA 18. Totuusmuuttujan kiinnitys ylätunnistekomponentin HTML-elementtiin 

Ylätunnistetta käytetään ohjelman päätiedostossa app.vue. Se otettiin käyttöön päätiedoston ra-

kenneosiossa (script). Luvussa komponentin käyttöönotto (ks. 4.2.1 Komponentin käyttöönotto) 

esitetään komponentin tuonti, rekisteröinti ja liittäminen päätiedostoon. 

 

Alatunniste on verkkosivun rakenneosa, joka on nettisivun alalaidassa. Footer sisältää yleensä 

tietoa verkkosivun tekijöistä, tekijänoikeustietoja (MDN Web Docs 2022 b). Tässä ohjelmassa 

alatunnisteessa on tekijän nimi, vuosiluku ja työn tarkoitus. 

 

Alatunnistekomponenttia varten tehtiin tiedosto FooterComponent.vue. Alatunnistekomponentin 

rakenneosiossa (template) asetettiin tekijän ja työn esittelyteksti tekstikomponenttiin. 

 



  

25 

Alatunnistetta käytetään ohjelman päätiedostossa app.vue. Se otettiin käyttöön päätiedoston ra-

kenneosiossa (script). Luvussa komponentin käyttöönotto (ks. 4.2.1 Komponentin käyttöönotto) 

esitetään komponentin tuonti, rekisteröinti ja liittäminen päätiedostoon. 

4.2.3 Kirjautumiskomponentti 

Kirjautumiskomponenttia varten tehtiin tiedosto LoginComponent.vue. Komponenttia varten mää-

ritettiin Vuex-tilanhallintatiedostoon (ks. 4.1 Tilanhallinta) seuraavat tilamuuttujat: showLogin, user-

name ja password. Tilamuuttujalla showLogin kirjautumiskomponentti saadaan tarvittaessa piilo-

tettua. Se on tyypiltään totuusmuuttuja, jonka arvo on tosi tai epätosi. Tilamuuttujan alkuarvoksi 

asetettiin tosi, jolloin kirjautumiskomponentti on näkyvissä verkkosivun avautuessa. Tilamuuttujilla 

username ja password saadaan käyttäjän tekstikenttiin kirjoittamat tiedot talteen. Ne ovat tyypiltään 

tekstimuuttujia ja ne asetettiin aluksi tyhjiksi. Näiden tilamuuttujien tilan muuttamista varten tehtiin 

tilanhallintatiedoston muutoksen tekijöihin kaksi metodia: setUsername ja setPassword. Kom-

ponentin painiketta varten määritettiin funktio login. Funktio tekee asynkronisen rajapintapyynnön 

tietokantaan käyttäen pyynnön runkona (body) tekstikenttiin kirjoitettuja tietoja. Asynkroninen tar-

koittaa sitä, että funktion suoritus eriytyy muusta ohjelman suorituksesta funktion suorituksen 

ajaksi. Tällöin muu ohjelma säilyy reagoivana eikä jäädy tai hidastele. (MDN Web Docs 2022 c.)  

 

Kirjautumiskomponentin rakenneosiossa (script) määritettiin ominaisuudet (property) props ja com-

puted. Props-ominaisuudella tuodaan kotinäkymästä funktio (login). Computed-ominaisuudella ha-

ettiin yllä mainitut tilamuuttujat ja muutoksen tekijät Vuex-tilanhallintatiedostosta. Tämän avulla Vue 

tietää, milloin käyttöliittymää on päivitettävä, kun jokin computed-ominaisuuden arvoista on muut-

tunut (Vue.js n.d b).  

 

Kirjautumiskomponentin rakenneosiossa (template) asetettiin tilamuuttujat tekstikenttiin ja funktio 

komponentin painikkeeseen. Kuvassa 19 kirjautumiskomponentin tekstikenttiin (input) ja pain-

ikkeeseen (button) kiinnitetään tilamuuttujat ja funktio. 
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KUVA 19. Tilamuuttujien ja funktion kiinnittäminen kirjautumiskomponentin tekstikenttiin ja pain-
ikkeeseen 

4.2.4 Tilastokomponentti 

Pelitilastojen katselemisessa käytettävää tilastokomponenttia varten tehtiin tiedosto 

PlayerStatsComponent.vue. Tilastokomponentti tulee näkyviin onnistuneen sisäänkirjautumisen 

jälkeen ja piilottaa samalla kirjautumiskomponentin. 

 

Tilastokomponenttia varten Vuex-tilanhallintatiedostoon (ks. 4.1 Tilanhallinta) määritettiin tila-

muuttuja playerStats. Se on tyypiltään olio, jonka alkuarvo asetettiin tyhjäksi. Muuttujan tilan muut-

tamista varten muutoksen tekijöihin määritettiin metodi setPlayerStats. Lisäksi määritettiin tila-

muuttuja showValues. Se on tyypiltään totuusmuuttuja, jonka arvo on tosi tai epätosi. Muuttujan 

alkuarvoksi asetettiin epätosi. Tällä tavalla komponentti on verkkosivun avautuessa piilossa.  

 

Onnistuneella sisäänkirjautumisella kirjautumiskomponentin login-funktio login kutsuu asynkronista 

funktiota getPlayerStats, joka hakee käyttäjän pelitilastot rajapinnan välityksellä ja asettaa ne tila-

muuttujaan playerStats käyttämällä setPlayerStats-metodia. Tilastokomponentin kahdelle pain-

ikkeelle määritettiin funktiot onDelete ja logout. OnDelete-funktio tuo esiin varoituskomponentin 

AlertComponent ja logout-funktio suorittaa uloskirjautumisen, jolloin selaimen localStorage tyhjen-

netään, tilastokomponentti piilotetaan ja kirjautumiskomponentti asetetaan näkyväksi. 

 

Tilastokomponentin rakenneosiossa (script) määritettiin ominaisuudet (property) props ja compu-

ted. Props-ominaisuudella tuotiin kotinäkymästä tilamuuttuja playerStats ja funktiot logout ja onDe-

lete. Computed-ominaisuudella haettiin tilamuuttuja playerStats Vuex-tilanhallintatiedostosta. Ti-

lastokomponentin rakenneosiossa (template) asetettiin tilamuuttujan playerStats tiedot komponen-

tin HTML-taulukkoon ja funktiot logout ja onDelete komponentin painikkeisiin. Kuvassa 20 näkyy 

muuttujan playerStats json-tietojen kiinnitys tilastokomponentin HTML-taulukkoon (table).  
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KUVA 20. Pelitilastojen kiinnitys tilastokomponentin HTML-taulukkoon 

4.2.5 Varoituskomponentti 

Käyttäjätilin poistamisesta varoittavaa varoituskomponenttia varten tehtiin tiedosto AlertCom-

ponent.vue. Komponentti tulee esiin, kun käyttäjä painaa tilastokomponentin poista käyttäjätili -

painiketta.  

 

Varoituskomponenttia varten Vuex-tilanhallintatiedostoon (ks. 4.1 Tilanhallinta) määritettiin tila-

muuttuja showAlert. Se on tyypiltään totuusmuuttuja, jonka arvo on tosi tai epätosi. Muuttujan 

alkuarvoksi asetettiin epätosi. Tällä tavalla komponentti on piilotettuna verkkosivun kotinäkymän 

avautuessa. Lisäksi määritettiin funktiot cancel ja deletePlayerProfile. Cancel-funktio piilottaa va-

roituskomponentin asettamalla tilamuuttujan showAlert arvoksi epätosi. DeletePlayerProfile-funktio 

tekee asynkronisen rajapintapyynnön, jossa se poistaa käyttäjän käyttäjätilin. 

 

Onnistuneen rajapintapyynnön jälkeen varoitus- ja tilastokomponentti piilotetaan asettamalla tila-

muuttujien showAlert ja showValues arvoksi epätosi ja näytetään kirjautumiskomponentti asetta-

malla tilamuuttujan showLogin arvoksi tosi. 

 

Varoituskomponentin rakenneosiossa (script) määritettiin ominaisuus (property) props. Props-omi-

naisuudella tuotiin kotinäkymästä varoituskomponentissa näytettävä varoitusteksti text ja funktiot 

deletePlayerProfile ja cancel. Varoituskomponentin rakenneosiossa (template) asetettiin varoi-

tusteksti text komponentin tekstielementtiin ja funktiot deletePlayerProfile ja cancel varoituskompo-

nentin painikkeisiiin. Kuvassa 21 varoituskomponentin tekstielementtiin ja painikkeiseen ki-

innitetään teksti ja funktiot. 
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KUVA 21. Tekstin ja funktioiden kiinnitys varoituskomponentin tekstielementtiin ja painikkeisiin 

4.2.6 Rekisteröintikomponentti 

Rekisteröintymiskomponenttia varten tehtiin tiedosto RegisterComponent.vue. Rekisteröintikom-

ponentti käyttää samoja tilamuuttujia username ja password ja metodeja setUsername ja setPass-

word, kuin kirjautumiskomponentti. Komponenttia varten Vuex-tilanhallintatiedostoon (ks. 4.1 Tilan-

hallinta) määritettiin funktiot onSubmit ja register. OnSubmit-funktiossa estetään tyhjän tai vajavai-

sesti täytettyjen tekstikenttien tietojen lähettäminen. Mikäli molemmat tekstikentät ovat täytetty, kut-

sutaan funktiossa register-funktiota, joka lähettää tekstikenttiin kirjoitetut tiedot rajapinnan välityk-

sellä tietokantaan. Tietojen lähettämisen jälkeen tilamuuttujat username ja password asetetaan 

tyhjiksi käyttämällä aiemmin tehtyjä metodeja setUsername ja setPassword. Kuvassa 22 näkyy 

funktio register, joka suorittaa asynkronisen rajapintapyynnön.  

 

 

KUVA 22. Asynkroninen rajapintapyyntö rajapintapalvelimelle 
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Rekisteröitymiskomponentin rakenneosiossa (script) määritettiin ominaisuudet (property) props ja 

computed. Props-ominaisuudella tuotiin rekisteröintinäkymästä funktio onSubmit. Computed-omi-

naisuudella haettiin yllä mainitut tilamuuttujat ja muutoksen tekijät Vuex-tilanhallintatiedostosta. 

Rekisteröitymiskomponentin rakenneosiossa (template) asetettiin tilamuuttujat ja funktio vastaa-

valla tavalla kuin kirjautumiskomponentissa (ks. 4.2.3 Kirjatumiskomponentti).  

4.3 Näkymät 

Näkymät käyttävät Vue-reititintä (Vue Router), joka avaa näkymät ja sen sisältämät komponentit 

kansion router tiedostossa index.js määritellyissä poluissa. 

4.3.1 Kotinäkymä 

Nettisivun ensimmäinen sivunäkymä on kotinäkymä HomeView. Kotinäkymä muodostuu kolmesta 

komponentista kirjautumiskomponentti, varoituskomponentti ja tilastokomponentti. Kuvassa 23 nä-

kyy nettisivun kotinäkymä, kun kirjautumiskomponentti on näkyvillä.  

 

 

KUVA 23. Nettisivun kotinäkymä, kun kirjautumiskomponentti on esillä 

Kotinäkymää varten tehtiin tiedosto HomeView.vue. Tämän jälkeen kotinäkymän rakenneosioon 

(script) määritettiin seuraavat ominaisuudet: (property) components, data, computed ja methods. 
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Components-ominaisuudella komponentit rekisteröitiin kotinäkymän käyttöön. Data-ominaisuu-

della määritettiin varoituskomponentissa näkyvä teksti. Computed-ominaisuudella haettiin ko-

tinäkymässä käytettävät tilamuuttujat: showValues, showLogin, showAlert Vuex-tilanhallintatiedos-

tosta. Methods-ominaisuudella haettiin kotinäkymän komponenteissa käytettävät funktiot: login. lo-

gout, onDelete, deletePlayerProfile ja cancel Vuex-tilanhallintatiedostosta. 

 

Tässä käytettiin apuna Vuex-apufunktiota mapActions, jolla kutsutaan Vuex-tilanhallintatiedoston 

funktioita näkymissä ja komponenteissa. Ennen apufunktion käyttämistä se tuotiin kotinäkymän 

käyttöön rakenneosiossa (script). Kuvassa 24 apufunktio (mapActions) tuodaan kotinäkymän käyt-

töön. 

 

 

KUVA 24. mapActions-apufunktion tuonti kotinäkymän käyttöön 

Kuvassa 25 näkyy mapActions-apufunktion käyttö funktioiden hakemisessa ominaisuudessa met-

hods. 

 

 

KUVA 25. mapActions-apufunktion käyttö funktioiden hakemisessa kotinäkymän käyttöön 

Kirjautumiskomponentti, varoituskomponentti ja tilastokomponentti otettiin käyttöön kotinäkymän 

rakenneosiossa (script). Luvussa komponentin käyttöönotto (ks. 4.2.1 Komponentin käyttöönotto) 

esitetään komponenttien tuonti, rekisteröinti ja liittäminen näkymään. Kuvassa 26 komponentit on 

lisätty kotinäkymän rakenneosioon (template). 

 



  

31 

 

KUVA 26. Kotinäkymän komponentit 

4.3.2 Rekisteröintinäkymä 

Nettisivun toinen sivunäkymä on rekisteröintinäkymä RegisterView. Rekisteröintinäkymä muodos-

tuu rekisteröintikomponentista. Kuvassa 27 näkyy rekisteröintinäkymä ja rekisteröintikomponentti. 

 

 

KUVA 27. Nettisivun rekisteröintinäkymä ja rekisteröintikomponentti 

Rekisteröintinäkymää varten tehtiin tiedosto RegisterView.vue. Tämän jälkeen rekisteröintinäky-

män rakenneosioon (script) määritettiin ominaisuudet (property) components ja methods. Com-

ponents-ominaisuudella rekisteröintikomponentti rekisteröitiin rekisteröintinäkymän käyttöön. Met-

hods-ominaisuudella haettiin rekisteröintinäkymän rekisteröintikomponentissa käytettävä funktio 

onSubmit Vuex-tilanhallintatiedostosta. Tässä käytettiin apuna Vuex-apufunktiota mapActions, jolla 
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kutsutaan Vuex-tilanhallintatiedoston funktioita näkymissä ja komponenteissa. Ennen apufunktion 

käyttämista se tuotiin rekisteröintinäkymän käyttöön rakenneosiossa (script).  

 

Kuvassa 28 mapActions-apufunktio tuodaan rekisteröintinäkymän käyttöön. 

 

 

KUVA 28. mapActions-apufunktion tuonti rekisteröintinäkymän käyttöön 

Kuvassa 29 näkyy mapActions-apufunktion käyttö funktion onSubmit hakemisessa ominaisuu-

dessa methods. 

 

 

KUVA 29. mapActions-apufunktion käyttö funktion hakemisessa rekisteröintinäkymän käyttöön 

 

Rekisteröintikomponentti otettiin käyttöön rekisteröintinäkymän rakenneosiossa (script). Luvussa 

komponentin käyttöönotto (ks. 4.2.1 Komponentin käyttöönotto) esitetään komponenttien tuonti, 

rekisteröinti ja liittäminen näkymään. Kuvassa 30 rekisteröintikomponentti on lisätty rekisterö-

intinäkymän rakenneosioon (template). 

 

 

KUVA 30. Rekisteröintinäkymän rekisteröintikomponentti 
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5 PELIN TOTEUTUS 

Unity-projekti aloitetaan avaamalla Unity Hub -ohjelma. Ohjelman käyttöliittymästä valitaan välilehti 

Projects. Välilehdellä painetaan nappia New. Tämä avaa valikon, josta voidaan valita uuden pro-

jektin malli. Vaihtoehtoina ovat 2D, 3D, 3D With Extras, High-Definition RP ja Lightweigth RP. 

Tässä valittiin vaihtoehto 2D. Tämän lisäksi valikossa on kohta, jossa projektille annetaan nimi. 

Tässä kohtaa peliprojektille annettiin nimeksi Snappy Roads. Lisäksi valikossa on kohta, jossa 

määritetään projektille asennussijainti. Valintojen jälkeen painetaan valikon alareunassa olevaa 

Create -nappia. Tämä alustaa ja asentaa projektin valituilla vaihtoehdoilla.  

5.1 Pelin kirjautumisvalikon toteutus 

Pelin ensimmäinen peli-ikkuna on kirjautumisvalikko. Kuvassa 31 näkyy pelin kirjautumisvalikko. 

 

 

KUVA 31. Pelin kirjautumisvalikko 

Kirjautumisvalikossa on syöttökentät käyttäjätunnukselle ja salasanalle. Näihin pelaaja kirjoittaa 

nettisivulla rekisteröimänsä tunnukset. Kirjautumisvalikossa on myös Login-painike ja Quit-painike. 

Login-painike on aluksi saavuttamattomissa. Pelaajan täytettäessä molemmat syöttökentät Login-

painike tulee painettavaksi. Login-painikkeen painallus tekee rajapintapyynnön REST-rajapintaan, 
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joka tarkistaa, löytyykö MongoDB-tietokannasta syöttökenttiin kirjoitetuilla tiedoilla kyseistä käyttä-

jäprofiilia. Mikäli käyttäjäprofiili löytyy, avataan pelin päävalikko. Muussa tapauksessa REST-raja-

pinta vastaa virheviestillä. Quit-painikkeella peli lopetetaan. Lisäksi kirjautumisvalikossa on Regis-

ter here -painike nettisivulle, jossa pelaaja pääsee rekisteröimään pelin vaatimat käyttäjätunnukset.  

 

Kirjautumisvalikkoa varten tehtiin Unity-käyttöliittymässä seuraavat peliobjektit: LoginManager, Er-

rorCanvas, ErrorManager ja Canvas. Kirjautumisvalikkoon tehdyissä peliobjekteissa käytettiin 

seuraavia peliskriptejä: Kirjautumisvalikko, Rajapintapyynnöt, Virheviestien_hallinta, Peli-ikkunoi-

den_ja_näkymien_hallinta (ks. 5.6 Peliskriptit). 

5.2 Pelin päävalikon toteutus 

Pelin toinen peli-ikkuna on kuvassa 32 näkyvä pelin päävalikko.  

 

 

KUVA 32. Pelin päävalikko 

Päävalikossa on painikkeet, joita painamalla päävalikon päälle avautuu näkymiä (Canvas), joissa 

pelaaja pääsee valitsemaan auton ja pelikentän sekä katsomaan pelisäännöt ja pelin komentonäp-

päimet. Lisäksi päävalikossa on tekstikenttä, jossa näkyy pelaajan valitsema auto ja pelikenttä. 

Painamalla Start-painiketta pelaaja aloittaa pelin valitsemallaan autolla valitsemassaan peliken-

tässä. Painike on käytettävissä, kun auto ja pelikenttä ovat valittu. Painamalla Quit-painiketta pe-

laaja voi sulkea pelin. 



  

35 

Päävalikkoa varten tehtiin Unity-käyttöliittymässä seuraavat peliobjektit: GameManager, Error-

Manager, MainMenuManager, CarSelectorCanvas, LevelSelectorCanvas, RulesCanvas, Control-

sCanvas, ErrorCanvas ja Canvas. Päävalikkoon tehdyissä peliobjekteissa käytettiin seuraavia pe-

liskriptejä: Pelimanageri, Virheviestien_hallinta, Päävalikko, Rajapintapyynnöt, Peli-ikkunoi-

den_ja_näkymien_hallinta (ks. 5.6 Peliskriptit). 

5.3 Pelin pelikentän toteutus 

Pelin kolmas peli-ikkuna on pelikenttä. Kuvassa 33 näkyy yksi pelin kolmesta pelikentästä.  

 

 

KUVA 33. Peli-ikkuna pelikentässä City 

Pelikentässä on esteitä, joihin törmäämällä pelaajaa rangaistaan erisuuruisilla aikasakoilla, jotka 

lisätään pelin lopussa radan suorittamiseen käytettyyn aikaan. Peliesteet, niiden määrä ja paikka 

vaihtuvat satunnaisesti jokaisella pelikerralla. Pelin autoilla on ajoon vaikuttavia ominaisuuksia no-

peus ja kääntymisnopeus. Nämä ominaisuudet ovat kullakin autolla erilaiset. Pelin aikana pelaaja 

voi pysäyttää pelin ja jatkaa peliä. Pysäyttämisen ajaksi peliaika pysäytetään ja auton ohjaaminen 

estetään. Jatkamalla peliä peliaika jatkaa pysäytetystä kohdasta ja autosta tulee jälleen ohjattava. 

Pelaaja voi myös poistua pelikentästä. Tällöin peli loppuu ja päävalikko tulee näkyviin. Samalla 

pelaajan kokonaispelikertojen määrää kyseisessä kentässä kasvatetaan yhdellä ja tallennetaan 

luokkaan (PlayerPrefs), jonka jälkeen pelikentän päivitetyt tilastot lähetetään rajapintapyynnöllä 
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REST-rajapinnan kautta MongoDB-tietokantaan. Peliaika ja sakkosekunnit näytetään pelin aikana 

peli-ikkunassa pelaajalle. 

 

Pelikenttää varten tehtiin Unity-käyttöliittymässä seuraavat peliobjektit: PenaltyManager, Time-

Manager, UserInputManager, ObstacleSpawnManager, ProgressCanvas, PauseCanvas, 

QuitCanvas ja Background. Pelikenttään tehdyissä peliobjekteissa käytettiin seuraavia pe-

liskriptejä: Aikasakkojen_hallinta, Peliajan_hallinta, Komentonäppäinten_hallinta, Peliestei-

den_luominen ja Peli-ikkunoiden_ja_näkymien_hallinta (ks. 5.6 Peliskriptit). 

5.4 Pelin lopetusvalikon toteutus 

Pelin viimeinen peli-ikkuna on kuvassa 34 näkyvä pelin lopetusvalikko. 

 

 

KUVA 34. Pelin lopetusvalikko 

Lopetusvalikossa näytetään pelikentän suoritukseen kulunut aika, sakkosekunnit ja näistä yhteen-

laskettu kokonaisaika. Lopetusvalikossa verrataan saavutettua kokonaisaikaa tallennettuun ennä-

tysaikaan. Mikäli kokonaisaika on pienempi kuin ennätysaika, näytetään pelaajalle ilmoitus, jossa 

kerrotaan saavutetun kokonaisajan olevan uusi ennätysaika. Näkymässä on myös kaksi painiketta 

Try again ja Main menu. Painamalla Try again -painiketta pelikentän tilastoja päivitetään. Peliken-

tän kokonaispelikertojen määrää kasvatetaan yhdellä, ja mikäli kokonaisaika on suurempi kuin tal-

lennusluokkaan (PlayerPrefs) tallennettu entinen ennätys se tallennetaan vanhan tilalle. Samalla 
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ennätyksessä käytetty auton nimi tallennetaan. Painamalla Main menu -painiketta avataan pelin 

päävalikko, jolloin pelaajan pelitilastot ensin päivitetään ja lähetetään sen jälkeen rajapintapyyn-

nöllä REST-rajapinnan kautta MongoDB-tietokantaan. 

 

Pelin lopetusvalikkoa varten tehtiin Unity-käyttöliittymässä seuraavat peliobjektit: GameOverMenu-

Manager ja Canvas. Lopetusvalikkoon tehdyissä peliobjekteissa käytettiin seuraavia peliskriptejä: 

Rajapintapyynnöt, Lopetusvalikko, Pelitilastojen_hallinta ja Peli-ikkunoiden_ja_näkymien_hallinta 

(ks. 5.6 Peliskriptit). 

5.5 Pelin rajapintapyynnöt 

Pelin REST-rajapintaan tekemiä rajapintapyyntöjä varten tehtiin Rajapintapyynnöt-skripti. 

Skriptissä määritettiin metodit LoginToGame, GetPlayerData ja UpdatePlayerData.  

5.5.1 Kirjautuminen 

LoginToGame-metodissa suoritetaan rajapintapyyntö projektin REST-rajapinnan kirjau-

tumispäätepisteeseen. Rajapintapyyntöä varten käytettiin C#-ohjelmointikielen kirjastoluokkaa 

HttpWebRequest. Kirjastoluokalla saadaan määritettyä rajapintapyynnön rakenne: metodi, osoite, 

tyyppi ja runko. Lisäksi käytettiin JSON-muotoisen pyynnön jäsentämistä varten kirjastoluokkaa 

StreamWriter. Metodin alkuun määritettiin muuttujat, joihin asetettiin rajapintapyynnön metodi, 

osoite, tyyppi ja runko. Rajapintapyynnön runkoon asetettiin käyttäjän pelin kirjautumisvalikon teks-

tikenttiin kirjoittamat arvot JSON-muotoon jäsenneltynä. Rajapintapyynnössä mahdollisesti tapah-

tuvaa virhetilannetta varten rajapintapyynnössä käytetään virheenkäsittelijää try-catch. Virheenkä-

sittelijä estää ohjelmaa kaatumasta virhetilanteessa. 

 

Rajapintapinnalta saapuvaa vastausta varten käytettiin C#-ohjelmointikielen kirjastoluokkaa 

HttpWebResponse. Lisäksi käytettiin JSON-muotoisen vastauksen lukemista varten kirjastoluok-

kaa StreamReader. Mikäli rajapinnalta saapuva vastaus on pidempi kuin määritetty pituus, erote-

taan datasta tokeni ja käyttäjäId muuttujiin ja tallennetaan pelin tallennusluokkaan PlayerPrefs. Tä-

män jälkeen siirrytään kirjautumisvalikosta pelin päävalikkoon ja haetaan käyttäjätiedot tietokan-

nasta Rajapintapyynnöt-skriptin GetPlayerData-metodilla. 
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Muussa tapauksessa rajapinnasta vastauksena saapuva virheviesti tallennetaan muuttujaan, ase-

tetaan pelin kirjautumisvalikon tekstikentät tyhjiksi ja asetetaan esille virhenäkymä, jossa näytetään 

muuttujaan tallennettu virheviesti.  

 

Rajapinnan vastauksessa mahdollisesti tapahtuvaa virhetilannetta varten rajapinta vastauksessa 

käytettiin virheenkäsittelijää try-catch. Virheenkäsittelijä estää ohjelmaa kaatumasta virhetilan-

teessa. Virhetilanteessa rajapinnasta vastauksena saapuva virheviesti tallennetaan muuttujaan, 

asetetaan pelin kirjautumisvalikon tekstikentät tyhjiksi ja asetetaan esille virhenäkymä, jossa näy-

tetään muuttujaan tallennettu virheviesti. 

5.5.2 Käyttäjätilastojen noutaminen 

GetPlayerData-metodissa suoritetaan rajapintapyyntö projektin REST-rajapinnan käyttäjätilasto-

päätepisteeseen. Rajapintapyyntöä varten käytettiin C#-ohjelmointikielen kirjastoluokkaa 

HttpWebRequest. Kirjastoluokalla saadaan määriteltyä rajapintapyynnön rakenne: metodi, osoite, 

tyyppi ja lisätiedot (headers). Metodin alkuun määritettiin muuttujat, joihin asetettiin rajapintapyyn-

nön metodi, osoite, tyyppi ja lisätiedot. Lisätietoihin asetetaan pelin tallennusluokkaan tallennettu 

tokeni. Rajapintapyynnössä mahdollisesti tapahtuvaa virhetilannetta varten metodissa käytettiin 

virheenkäsittelijää try-catch. Virheenkäsittelijä estää ohjelmaa kaatumasta virhetilanteessa. 

 

Rajapintapinnalta saapuvaa vastausta varten käytettiin C#-ohjelmointikielen kirjastoluokkaa 

HttpWebResponse. Lisäksi käytettiin JSON-muotoisen vastauksen lukemista varten kirjastoluok-

kaa StreamReader. Rajapinnalta saapuva vastaus asetetaan muuttujaan. Muuttujaan asetetusta 

datasta erotetaan REST-rajapinnan käyttäjämallin (ks. 3.2 Tietokantayhteys ja käyttäjämalli) en-

simmäisen pelikentän tiedot, asetetaan muuttujiin ja tallennetaan pelin tallennusluokkaan 

PlayerPrefs. PlayerPrefs on luokka, joka tallentaa pelaaja-asetukset pelisessioiden välillä. Se voi 

tallentaa merkki-, liuku- ja kokonaislukuarvoja käyttäjän alustan rekisteriin. (Unity Documentation 

2022 c.) Tämän jälkeen erotetaan käyttäjämallin toisen pelikentän tiedot, asetetaan muuttujiin ja 

tallennetaan pelin tallennusluokkaan. Lopuksi erotetaan käyttäjämallin kolmannen pelikentän tie-

dot, asetetaan muuttujiin ja tallennetaan pelin tallennusluokkaan. Rajapinnan vastauksessa mah-

dollisesti tapahtuvaa virhetilannetta varten rajapinta vastauksessa käytettiin virheenkäsittelijää try-

catch. Virheenkäsittelijä estää ohjelmaa kaatumasta virhetilanteessa. Virhetilanteessa rajapinnasta 
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vastauksena saapuva virheviesti tallennetaan muuttujaan ja asetetaan virhenäkymä esille, jossa 

näytetään muuttujaan tallennettu virheviesti. 

5.5.3 Käyttäjätilastojen päivittäminen 

UpdatePlayerData-metodissa suoritetaan rajapintapyyntö projektin REST-rajapinnan tietojenpäivit-

yspäätepisteeseen. Rajapintapyyntöä varten käytettiin C#-ohjelmointikielen kirjastoluokkaa 

HttpWebRequest. Kirjastoluokalla saadaan määriteltyä rajapintapyynnön rakenne: metodi, osoite, 

tyyppi, lisätiedot (headers) ja runko. Lisäksi käytettiin JSON-muotoisen pyynnön jäsentämistä var-

ten kirjastoluokkaa StreamWriter. Metodissa tarkistetaan aluksi, mikä pelin pelikentistä on 

kyseessä. Vastaavuuden löytyessä määritetään muuttujat, joihin asetetaan tallennusluokkaan 

tallennetut kyseisen pelikentän tiedot. Tämän jälkeen määritetään muuttujat, joihin asetetaan raja-

pintapyynnön metodi, osoite, tyyppi, lisätiedot ja runko. Lisätietoihin asetetaan tallennusluokkaan 

tallennettu tokeni. Rajapintapyynnön runkoon asetetaan kyseisen pelikentän REST-rajapinnan 

käyttäjämallin (ks. 3.2 Tietokantayhteys ja käyttäjämalli) mukaiset tiedot JSON-muotoon jäsennel-

tynä. Rajapintapyynnössä mahdollisesti tapahtuvaa virhetilannetta varten rajapintapyynnössä käy-

tettiin virheenkäsittelijää try-catch. Virheenkäsittelijä estää ohjelmaa kaatumasta virhetilanteessa. 

 

Rajapintapinnalta saapuvaa vastausta varten käytettiin C#-ohjelmointikielen kirjastoluokkaa 

HttpWebResponse. Lisäksi käytettiin JSON-muotoisen vastauksen lukemista varten kirjastoluok-

kaa StreamReader. Rajapinnan vastauksessa mahdollisesti tapahtuvaa virhetilannetta varten raja-

pinta vastauksessa käytettiin virheenkäsittelijää try-catch. Virheenkäsittelijä estää ohjelmaa kaatu-

masta virhetilanteessa. Virhetilanteessa rajapinnan lähettämä virheviesti tallennetaan muuttujaan 

ja asetetaan Pelimanageri-skriptin muuttujan alertText arvoksi.  

5.6 Peliskriptit 

Peliskriptit ovat komponentteja, joita voidaan lisätä peliobjekteihin (Unity Learn 2022). Peliobjektien 

toiminta riippuu niihin kiinnitetyistä peliskripteistä. Peliskripteillä voidaan laukaista pelitapahtumia, 

muokata komponenttien ominaisuuksia ja vastata pelaajan komentosyötteisiin (Unity Documenta-

tion 2022 a). Peliin tehdyistä peliskripteistä kerrotaan liiteosiossa. Taulukossa 1 näkyvät peliskrip-

tien liitenumerot. 
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TAULUKKO 1. Peliskriptien liitenumerot. 

Peliskriptin nimi Liitteen numero 

Kirjautumisvalikko LIITE 2 

Päävalikko LIITE 3 

Pelimanageri LIITE 4 

Auto LIITE 5 

Pelikenttä LIITE 6 

Pelieste LIITE 7 

Auton_valinta LIITE 8 

Pelikentän_valinta LIITE 9 

Peliesteiden_esittely LIITE 10 

Peli-ikkunoiden_ja_näkymien_hallinta LIITE 11 

Pelikameran_seuraaminen LIITE 12 

Auton_ohjaaminen LIITE 13 

Aikasakkojen_hallinta LIITE 14 

Peliajan_hallinta LIITE 15 

Peliesteiden_luominen LIITE 16 

Komentonäppäinten_hallinta LIITE 17 

Pelitilastojen_hallinta LIITE 18 

Lopetusvalikko LIITE 19 

Virheviestien_hallinta LIITE 20 

Törmäysäänet LIITE 21 
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6 YHTEENVETO 

Tämän opinnäytetyön tarkoituksena oli tutkia, miten rajapintaa voidaan hyödyntää ohjelmistokehi-

tyksessä. Tätä varten kehitettiin kaksi asiakasohjelmaa ja niitä palveleva REST-rajapinta. Ensim-

mäinen asiakasohjelma oli Unity-pelimoottorilla kehitetty 2D-autopeli ja toinen asiakasohjelma oli 

frontend-kehityksenä tehty verkkosivu. Asiakasohjelmia palveleva REST-rajapinta toteutettiin 

backend-kehityksenä. Molemmat asiakasohjelmat käyttivät tietokantakyselyissä REST-rajapinnan 

palveluja.   

 

Opinnäytetyö valmistui sellaisena, kuin työn vaatimuksiin kirjoitettiin. REST-rajapinta sisälsi pääte-

pisteet ja pyyntöjen metodit MongoDB-tietokantaan tehtäviin tietokantakyselyihin: lisäys-, haku-, 

muokkaus- ja poistokysely. Verkkosivulla käyttäjä pystyi rekisteröimään itselleen tunnukset, kirjau-

tumaan tunnuksilla sisään, katselemaan pelissä saavutettuja tilastoja ja poistamaan käyttäjätilinsä. 

Pelissä pelaaja pystyi kirjautumaan sisään verkkosivuilla luoduilla kirjautumistunnuksilla. Pelitilas-

tot haettiin ja päivitettiin kirjautuneen pelaajan käyttäjätilille. 

 

Työn kehittämisvaihe sujui ilman suurempia ongelmia. Pelin viimeistelyvaiheessa selvisi, että pelin 

rajapintametodeissa HTTP-pyyntöjen lähettämiseen ja vastaanottamiseen käytetyt kirjastoluokat 

HttpWebRequest ja HttpWebResponse olivat käytöstä poistettuja (Deprecated). Kirjastoluokkien 

tilalla suositellaan käytettäväksi tällä hetkellä System.Net.Http.HttpClient-luokkaa. Työn onnistumi-

sen kannalta sillä ei ollut merkitystä, mutta jatkossa on hyvä tapa tarkistaa, että ohjelmistokehityk-

sessä käytettävät työkalut, teknologiat ja ohjelmistokirjastot ovat ajan tasalla. Työn kirjoitusvai-

heessa oli jonkin verran haasteita. Kirjoituksen viimeistely opinnäytetyön malliin oli hidasta. Tämä 

johtui tieteellisen kirjoittamisen rutiinin puutteesta. Kirjoitusosion tekemisessä menikin huomatta-

vasti enemmän aikaa, kuin varsinaisen kehitystyön tekemisessä.   

 

Jatkossa työn REST-rajapintaa voisi kehittää lisäämällä siihen esimerkiksi pelikenttien tietoihin en-

nätyshistorian, jossa näkyisi tietty määrä aiempia ennätysaikoja ja niiden suorituksessa saadut ai-

kaleimat. Peliä voisi kehittää tekemällä esimerkiksi autoihin ja kenttiin lisäominaisuuksia, jotka vai-

kuttavat pelattavan auton käyttäytymiseen. Lisäksi peliin voisi kehittää hyvityssekuntijärjestelmän, 

jossa tietyllä tavalla ajamalla voisi hyvittää saadut sakkosekunnit. 
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Opinnäytetyössä käyttämäni teknologiat ja työkalut olivat minulle jollakin tavalla entuudestaan tut-

tuja. Osittain sen vuoksi valitsin ne tässä työssä käytettäväksi, jotta pääsin syventämään ja kehit-

tämään osaamistani lisää näissä teknologioissa. Lisäksi verkko-ohjelmointi ja peliohjelmointi kiin-

nostavat tällä hetkellä itseä eniten ja myös siksi halusin tehdä opinnäytetyön niiden ympärille. 

REST-rajapinta osoittautui oivalliseksi ja nykyaikaiseksi tavaksi suorittaa tietokantakyselyt asiakas-

ohjelmista eri alustoilla.  
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MONOBEHAVIOUR-LUOKKA LIITE 1 

Unityssä kaikki skriptit periytyvät Unity-pelimoottorin omasta perusluokasta MonoBehaviour (Unity 

Documentation 2022 b). Tämä tarkoittaa, että itsetehdyllä skriptillä on käytössään MonoBehaviour-

luokan sisältämiä sisäisiä metodeja esimerkiksi Awake, jonka sisällä oleva koodi suoritetaan ennen 

ohjelman aloitusta. Start-metodi, jonka sisällä oleva koodi suoritetaan yhden kerran ohjelman 

alussa ennen Update-metodin suorittamista. Update-metodi suoritetaan, kun skriptissä muuttu-

jan/komponentin tila vaihtuu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

47 

KIRJAUTUMISVALIKKO LIITE 2 

Pelin kirjautumisvalikkoa varten tehtiin Kirjautumisvalikko-skripti. Skriptissä määritettiin syöttökent-

täkomponentit username ja password sekä painikekomponentti loginButton. Lisäksi skriptissä mää-

ritettiin metodit CheckIfAllCrecentialsIsGiven ja LinkToWebpage. Metodilla CheckIfAllCrecential-

sIsGiven tarkistetaan painikekomponentin saavutettavuus. Mikäli molemmissa kirjautumisvalikon 

syöttökentässä on tekstiä, painikekomponentti on painettavissa. Muussa tapauksessa painikekom-

ponentti ei ole painettavissa. Metodi LinkToWebpage avaa pelin nettisivun.  

 

Tämän lisäksi skriptissä suoritetaan MonoBehaviour-luokalta perityt metodit: Awake, Start ja Up-

date (LIITE 1). Awake-metodissa asetetaan painikekomponentti loginButton aluksi saavutettamat-

tomaksi. Start-metodissa asetetaan syöttökentät username ja password tyhjiksi ja kutsutaan meto-

dia CheckIfAllCresentialsIsGiven. Update-metodissa kutsutaan metodia CheckIfAllCresentialsIsGi-

ven. 
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PÄÄVALIKKO LIITE 3 

Pelin päävalikon toiminnallisuutta varten tehtiin Päävalikko-skripti. Skriptissä määritettiin paini-

kekomponentti playButton, tekstikomponentit selectedCar ja selectedLevel sekä seuraavat 

näkymäkomponentit: carSelectorCanvas, levelSelectorCanvas, rulesCanvas ja controlsCanvas. 

Lisäksi skriptissä määritettiin metodi CheckIfCarAndLevelIsSelected, jolla tarkistetaan painikekom-

ponentin playButton saavutettavuus. 

 

Tämän lisäksi skriptissä suoritetaan MonoBehaviour-luokalta perityt metodit: Awake, Start ja Up-

date (LIITE 1). Awake-metodissa asetetaan painikekomponentti playButton aluksi saavuttamatto-

maksi ja kaikki näkymät näkymättömiin. Start-metodissa tarkistetaan aluksi, onko rajapintapyyn-

nöissä tapahtunut virheitä tarkistamalla Pelimanageri-skriptin tekstikentän alertText arvo. Mikäli 

tekstikentän arvo ei ole tyhjä, asetetaan Virheviestien_hallinta-skriptin näkymä errorCanvas näky-

viin ja näytetään virheviesti kutsumalla saman skriptin metodia SetAlertType. Tämän lisäksi Start-

metodissa asetetaan ylhäällä määriteltyjen tekstikenttien selectedCar ja selectedLevel arvoksi Pe-

limanageri-skriptin peliobjektien currentCar ja currentLevel ominaisuuksien carName ja level arvot. 

Lopuksi kutsutaan ylhäällä määriteltyä metodia CheckIfCarAndLevelIsSelected. Update-metodissa 

kutsutaan metodia CheckIfCarAndLevelIsSelected. 
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PELIMANAGERI LIITE 4 

Pelin autojen, pelikenttien ja peliesteiden hallitsemista varten tehtiin Pelimanageri-skripti. Skriptissä 

määritettiin taulukkotyyppiset peliobjektit cars, levels ja obstacles. Taulukkoon cars lisätään Auto-

skriptistä ilmennettävät kolmen auton ominaisuudet (LIITE 5). Taulukkoon levels lisätään Pe-

likenttä-skriptistä ilmennettävät kolmen pelikentän ominaisuudet (LIITE 6). Taulukkoon obstacles 

lisätään Pelieste-skriptistä ilmennettävät viiden peliesteen ominaisuudet (LIITE 7). Lisäksi 

määritettiin peliobjektit currentCar ja currentLevel, jotka ovat Auto- ja Pelikenttä-skriptien il-

mentymät ja tekstimuuttuja alertText. Lopuksi skriptistä tehtiin staattinen ilmentymä manager. 

 

Skriptissä määritettiin metodit SetCar ja SetLevel. Metodissa SetCar asetetaan peliobjektiin cur-

rentCar pelaajan valitsema auto. Lisäksi metodissa asetetaan Päävalikko-skriptin tekstikentän se-

lectedCar arvoksi peliobjektin currentCar ominaisuus carName. Metodissa SetLevel asetetaan pe-

liobjektiin currentLevel pelaajan valitseman pelikenttä. Lisäksi metodissa asetetaan Päävalikko-

skriptin tekstikentän selectedLevel arvoksi peliobjektin currentLevel ominaisuus level. 

 

Tämän lisäksi skriptissä suoritetaan MonoBehaviour-luokalta peritty metodi Awake (LIITE 1), jossa 

tarkistetaan ennen skriptin suorittamista, että skriptin staattinen ilmentymä manager on luotu ja 

ettei ilmentymää tuhota, kun peli-ikkuna muuttuu. Tällä tavalla käyttäjän valitsema auto ja kenttä 

säilyvät pelin muistissa peli-ikkunoiden vaihtuessakin.  
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AUTO LIITE 5 

Pelin auton kuvaamista varten tehtiin Auto-skripti. Skriptiä käytetään mallina, jonka avulla saadaan 

kuvattua pelin kolme erilaista autoa. Skriptissä määritettiin peliobjekti, johon Unity-pelimoottorin 

käyttöliittymän rakenneosiossa 3, assets-kansioon tehdyt automallit asetetaan. Auton 

ominaisuuksien kuvaamista varten määritettiin tekstimuuttujat: carName, carSpeed, carTurning ja 

carInfo sekä grafiikkaobjekti, jossa näytetään päävalikossa näkyvä auton kuva. 
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PELIKENTTÄ LIITE 6 

Pelin pelikentän kuvaamista varten tehtiin Pelikenttä-skripti. Skriptiä käytetään mallina, jonka avulla 

saadaan kuvattua pelin kolme pelikenttää. Skriptissä määritettiin tekstimuuttuja level sekä grafiik-

kaobjekti, jossa näytetään päävalikossa näkyvä pelikentän kuva. 
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PELIESTE LIITE 7 

Pelin peliesteiden kuvaamista varten tehtiin Pelieste-skripti. Skriptiä käytetään mallina, jonka avulla 

saadaan kuvattua pelin viisi erilaista peliestettä. Skriptissä määritettiin tekstimuuttujat obstacle ja 

penalty sekä grafiikkaobjekti, jossa näytetään päävalikossa näkyvä peliesteen kuva. 
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AUTON VALINTA LIITE 8 

Pelin autojen kuvaamista varten päävalikon näkymässä carSelectorCanvas tehtiin Auton_valinta-

skripti. Skriptissä määritettiin peliobjekti, johon Unity-pelimoottorin käyttöliittymän rakenneosiossa 

3, assets-kansioon tehty auton valikkomalli asetetaan. Lisäksi määritettiin painikekomponentti, jolla 

pelaaja valitsee pelattavan auton, neljä tekstikomponenttia ja kuvakomponentti. Skriptissä määri-

tettiin metodi InstantiateCars, jossa Pelimanageri-skriptin taulukkoon Cars asetettujen autojen 

ominaisuudet (LIITE 5) kloonataan näkymän carSelectorCanvas asetteluelementin peliobjektiin 

asetettuun valikkomalliin. Kuvassa 1 näkyy auton valikkomalli. 

 

 

KUVA 1. Auton valikkomalli 

Tämän lisäksi skriptissä suoritetaan MonoBehaviour-luokalta peritty metodi Start (LIITE 1), jossa 

kutsutaan metodia InstantiateCars. Tällä tavalla pelin autot näytetään, kun näkymä carSelector-

Canvas avataan. 
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PELIKENTÄN VALINTA LIITE 9 

Pelikenttien kuvaamista varten  päävalikon näkymässä levelSelectorCanvas tehtiin Pelikentän_va-

linta-skripti. Skriptissä määritettiin peliobjekti, johon Unity-pelimoottorin käyttöliittymän rakenne-

osiossa 3, assets-kansioon tehty pelikentän valikkomalli asetetaan. Lisäksi määritettiin painikekom-

ponentti, jolla pelaaja valitsee pelattavan pelikentän, tekstikomponentti ja kuvakomponentti. Skrip-

tissä määritettiin metodi InstantiateLevels, jossa Pelimanageri-skriptin taulukkoon Levels asetettu-

jen pelikenttien ominaisuudet (LIITE 6) kloonataan näkymän levelSelectorCanvas asetteluelemen-

tin peliobjektiin asetettuun valikkomalliin. Kuvassa 2 näkyy pelikentän valikkomalli. 

 

 

KUVA 2. Pelikentän valikkomalli 

Tämän lisäksi skriptissä suoritetaan MonoBehaviour-luokalta peritty metodi Start (LIITE 1), jossa 

kutsutaan metodia InstantiateLevels. Tällä tavalla pelikentät näytetään, kun näkymä levelSelector-

Canvas avataan. 
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PELIESTEIDEN ESITTELY LIITE 10 

Peliesteiden päävalikon näkymässä rulesCanvas kuvaamista varten Peliesteiden_esittely-skripti. 

Skriptissä määritettiin peliobjekti, johon Unity-pelimoottorin käyttöliittymän rakenneosiossa 3, as-

sets-kansioon tehty peliesteen valikkomalli asetetaan. Lisäksi määritettiin kaksi tekstikomponenttia 

sekä kuvakomponentti. Skriptissä määritettiin metodi  InstantiateObstacles, jossa Pelimanageri-

skriptin taulukkoon Obstacles asetettujen peliesteiden ominaisuudet (LIITE 7) kloonataan näkymän 

rulesCanvas asetteluelementin peliobjektiin asetettuun valikkomalliin. Kuvassa 3 näkyy pelikentän 

valikkomalli. 

 

 

KUVA 3. Peliesteen valikkomalli 

Tämän lisäksi skriptissä suoritetaan MonoBehaviour-luokalta peritty metodi Start (LIITE 1), jossa 

kutsutaan metodia InstantiateObstacles. Tällä tavalla pelissä käytettävät peliesteet näytetään, kun 

näkymä rulesCanvas avataan.  
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PELI-IKKUNOIDEN JA NÄKYMIEN HALLINTA LIITE 11 

Päävalikossa olevien näkymien näkyvyyden, pelikentän lataamisen, pelin lopettamisen ja peliken-

tästä poistumista varten tehtiin Peli-ikkunoiden_ja_näkymien_hallinta-skripti. Skriptissä määritettiin 

metodit, joilla piilotetaan ja asetetaan näkyviin päävalikon näkymät: carSelectorCanvas, levelSe-

lectroCanvas, rulesCanvas, controlsCanvas ja errorCanvas. Lisäksi määritettiin seuraavat metodit: 

OpenMainMenu, PlayerQuitWithoutFinishingLevel, QuitGame ja LoadGame.  

 

Metodilla OpenMainMenu kutsutaan Pelitilastojen_hallinta-skriptin metodia IncreasePlayerData, 

lisäksi kutsutaan Rajapintapyynnöt-skriptin metodia UpdatePlayerData. Lopuksi avataan 

päävalikko. Metodilla PlayerQuitWithoutFinishingLevel kutsutaan Pelitilastojen_hallinta-skriptin 

metodia IncreaseGameTimes, lisäksi kutsutaan Rajapintapyynnöt-skriptin metodia UpdatePlay-

erData. Lopuksi avataan päävalikko. Metodilla QuitGame lopetetaan peli. Metodilla LoadGame av-

ataan pelaajan valitsema pelikenttä, nollataan Peliajan_hallinta-skriptin muuttuja time, nollataan 

Aikasakkojen_hallinta-skriptin muuttuja penaltySeconds ja tyhjennetään Pelimanageri-skriptin 

tekstimuuttuja alertText. 
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PELIKAMERAN SEURAAMINEN LIITE 12 

Pelaajan auton seuraamista varten tehtiin Pelikameran_seuraaminen-skripti. Skriptissä määritettiin 

peliobjekti ja Unity-kirjastoluokan Vector3 ilmentymä offset.  

 

Skriptissä suoritetaan MonoBehaviour-luokalta perityt metodit Start ja Update (LIITE 1). Start-

metodissa ilmennetään peliobjektiin päävalikon näkymässä valittu auto. Lisäksi asetetaan il-

mentymän offset sijainti. Update-metodissa asetetaan Pelikameran_seuraaminen-skriptin  

sisältämän pelikameran sijainniksi, ylhäällä määritetyn peliobjektin ja offset-ilmentymän yhteen-

laskettu paikka Unity-pelimoottorin koordinaatistossa. 
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AUTON OHJAAMINEN LIITE 13 

Pelattavan auton ohjaamista varten tehtiin Auton_ohjaaminen-skripti. Skriptissä määritettiin 

muuttujat speed ja turnSpeed, joilla asetetaan auton nopeus ja kääntymisnopeus. 

 

Skriptissä määritettiin metodit  PlayMotorSound ja MoveControl. Metodissa PlayMotorSound tar-

kistetaan pelaajan komentonäppäimen painalluksia. Pelaajan painaessa komentonäppäimiä Up tai 

Down, toistetaan Unity-pelimoottorin käyttöliittymän rakenneosiossa 3, assets-kansioon asetettu 

äänitiedosto Motor_sound. Pelaajan lopettaessa kyseisten komentonäppäinten painamisen, ääni-

tiedoston toistaminen lopetetaan. Metodissa MoveControl tarkistetaan onko peli asetettu pauselle. 

Mikäli on, metodista poistutaan. Muussa tapauksessa määritetään kaksi muuttujaa. Ensimmäisen 

muuttujan arvoksi asetetaan komentonäppäimen vertikaalisen syöttöarvon ja muuttujan speed tulo. 

Toisen muuttujan arvoksi asetetaan komentonäppäimen horisontaalisen syöttöarvon ja muuttujan 

turnSpeed tulo. Muuttujien arvo muutetaan muotoon kehystä sekunnissa, jonka jälkeen skriptiin 

kiinnitettyä pelin autoa liikutetaan muuttujan verticalMovement arvon suuntaan ja käännetään 

muuttujan horizontalMovement arvon verran. Lopuksi kutsutaan metodia PlayMotorSound.  

 

Erilaisiin esteisiin törmäämisen seuraamiseksi käytettiin kahta MonoBehaviour-luokalta perittyä 

metodia: OnTriggerEnter2D ja OnTriggerExit2D. Metodissa OnTriggerEnter2D määritetään tapah-

tumat, kun tiettyyn peliesteeseen törmätään. Metodissa OnTriggerExit2D määritetään tapahtumat, 

kun tietyn peliesteen yli ajetaan.  

 

Skriptissä suoritetaan MonoBehaviour-luokalta peritty metodi Update (LIITE 1), jossa kutsutaan 

metodia MoveControl. 
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AIKASAKKOJEN HALLINTA LIITE 14 

Törmäämisestä aiheutuvien aikasakkojen lisäämistä varten tehtiin Aikasakkojen_hallinta-skripti. 

Skriptissä määritettiin staattinen muuttuja penaltySeconds, johon lisätään törmäämisestä saadut 

sakkosekunnit. Lisäksi määritettiin tekstikomponentti penaltyCounter, jossa näytetään 

pelinäkymässä aikasakkojen määrä. Skriptissä määritettiin metodi AddHit, johon määritettiin 

tekstimuuttuja result. Muuttujan arvoksi asetetaan muuttujan penaltySeconds ja metodin addHit 

kutsussa argumenttina saapuvan kokonaisluvun summa. Lopuksi metodissa asetetaan tekstikom-

ponentin penaltyCounter arvoksi muuttujan result arvo. 

 

Skriptissä suoritetaan MonoBehaviour-luokalta peritty metodi Start (LIITE 1), jossa asetetaan teks-

tikomponentin penaltyCounter arvoksi muuttujan penaltySeconds arvo. 

 



  

60 

PELIAJAN HALLINTA LIITE 15 

Pelikentässä näytettävää peliaikaa varten tehtiin Peliajan_hallinta-skripti. Skriptissä määritettiin 

staattinen muuttuja time, ehtomuuttuja timerIsOn ja tekstikomponentti timeCounter. Muuttujaan 

time asetettiin peliaika. Muuttujalla timerIsOn käynnistetään ja pysäytetään peliaika. Tekstikompo-

nentissa timeCounter esitetään peliaika. 

 

Skriptissä määritettiin metodit StartTimer, Stoptimer ja UseTimer. Metodissa StartTimer totu-

usmuuttujan arvoksi asetetaan tosi. Metodissa StopTimer totuusmuuttujan arvoksi asetetaan epät-

osi. Metodissa UseTimer tarkistetaan onko ehtomuuttujan timerIsOn arvo tosi. Mikäli on, muuttujan 

time arvoa kasvatetaan, lisäämällä siihen Unity-funktion Time.deltaTime arvo. Tämän jälkeen teks-

tikomponentin timeCounter arvoksi asetetaan muuttujan time arvo. 

 

Skriptissä suoritetaan MonoBehaviour-luokalta perityt metodit Start ja Update (LIITE 1). Start-

metodissa asetetaan tekstikomponentin timeCounter arvoksi muuttujan time arvo. Update-

metodissa kutsutaan metodia UseTimer. 
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PELIESTEIDEN LUOMINEN PELIKENTTÄÄN LIITE 16 

Peliesteiden ilmentämistä varten tehtiin Peliesteiden_luominen-skripti. Skriptissä määritettiin 

seuraavat komponentit: obstaclePrefabs, spawnPoints, takenSpawnPositions, blockedPositions ja 

missingPositions. Komponentti obstaclePrefabs on taulukko, johon lisätään pelikentässä 

käytettävät assets-kansioon tehdyt esteiden mallit. Komponentti spawnPoints on taulukko, johon 

kerätään pelikenttiin asetettavat peliesteiden paikat. Lisäksi määritettiin seuraavat muuttujat: ran-

domObstacleAmount, firstListPart, secondListPart ja spawnedObstacles. Skriptiin määritettiin 

myös seuraavat metodit:  GetSpawnPointCount, CheckIfObstaclesEnough, GetRandomSpawn-

PointsForFirstListPart, GetRandomSpawnPointsForSecondListPart.  

 

Metodissa GetSpawnPointCount haetaan satunnaisarvo muuttujaan randomObstacleAmount. 

Muuttujan arvo jaetaan kahdella ja asetetaan muuttujaan firstListPart. Jäljelle jäävä arvo asetetaan 

muuttujaan secondListPart. Metodissa CheckIfObstaclesEnough käydään läpi vapaat paikat, joihin 

ei ole ilmennetty peliesteitä. Vapaat paikat lisätään taulukkoon missingPositions. Lopuksi tar-

kistetaan, että pelikenttään on ilmennetty vähintään kymmenen peliestettä. Mikäli peliesteitä on 

vähemmän kuin kymmenen käännetään taulukon missingPositions järjestys suurimmasta pien-

impään, jonka jälkeen peliesteitä luodaan puuttuva määrä taulukon missingPositions arvojen koh-

tiin. Metodissa GetRandomSpawnPointsForFirstListPart ilmennetään taulukon spawnPoints 

alkupään esteet. Metodissa yritetään luoda satunnainen pelikentän käyttämä pelieste satun-

naiseen pelikentän peliesteen paikkaan. Mikäli peliesteen paikka on jo käytetty lisätään paikan nu-

mero kokoelmamuuttujaan blockedPositions ja poistutaan metodista. Muussa tapauksessa satun-

nainen este ilmennetään satunnaisesti valittuun paikkaan ja paikan numero lisätään koko-

elmamuuttujaan takenSpawnPositions. Metodissa GetRandomSpawnPointsForSecondListPart il-

mennetään ilmentymätaulukon spawnPoints loppupään esteet. Metodi on samanlainen kuin metodi 

GetRandomSpawnPointsForFirstListPart.  

 

Skriptissä suoritetaan MonoBehaviour-luokalta peritty metodi Start (LIITE 1). Start-metodin alussa 

kutsutaan metodia GetSpawnPointCount, jolla haetaan arvot muuttujille firstListPart ja secondList-

Part. Tämän jälkeen kutsutaan metodia GetRandomSpawnPointsForFirstListPart muuttujan first-

ListPart arvon verran ja metodia GetRandomSpawnPointsForSecondListPart muuttujan sec-

ondListPart arvon verran. Lopuksi suoritetaan metodi CheckIfObstaclesEnough, jolla varmistetaan, 

että pelikentässä on vähintään kymmenen peliestettä. 
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KOMENTONÄPPÄINTEN HALLINTA LIITE 17 

Pelaajan pelikentissä antamia näppäinkomentoja varten tehtiin Komentonäppäinten_hallinta-

skripti. Skriptissä määritettiin näkymäkomponentit pauseCanvas ja quitCanvas sekä metodi Re-

sumeToGame, jolla palataan näkymästä quitCanvas takaisin pelikenttään. Metodin alussa tar-

kistetaan oliko peliaika käynnissä. Mikäli peliaika oli käynnissä kutsutaan Peliajan_hallinta-skriptin 

metodia StartTimer, jolla peliaika käynnistetään uudelleen. Lopuksi piilotetaan näkymä quitCanvas. 

 

Skriptissä suoritetaan MonoBehaviour-luokalta perityt metodit: Start ja Update (LIITE 1). Start-

metodissa piilotetaan näkymät pauseCanvas ja quitCanvas. Update-metodissa tarkistetaan, mitä 

pelikontrolleissa määriteltyä komentonäppäintä: Escape, Space ja Return painetaan. Painettaessa 

komentonäppäintä Escape pysäytetään pelikello mikäli se on käynnissä. Tämän jälkeen näytetään 

näkymä quitCanvas. Lopuksi tarkistetaan, onko peliääni käynnissä. Mikäli peliääni on käynnissä, 

se pysäytetään. Painettaessa komentonäppäintä Space peliaika pysäytetään kutsumalla Peli-

ajan_hallinta-skriptin metodia StopTimer. Tämän jälkeen näytetään näkymä pauseCanvas. 

Lopuksi tarkistetaan onko peliääni käynnissä. Mikäli peliääni on käynnissä, se pysäytetään. Pai-

nettaessa komentonäppäintä Return, käynnistetään peliaika kutsumalla Peliajan_hallinta-skriptin 

metodia StartTimer. Tämän jälkeen piilotetaan näkymä pauseCanvas.  
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PELITILASTOJEN HALLINTA LIITE 18 

Pelissä saavutettujen pelitilastojen päivittämistä varten tehtiin Pelitilastojen_hallinta-skripti. 

Skriptissä määritettiin muuttuja totalTime ja metodit IncreaseGameTimes  ja IncreasePlayerData.  

 

Metodissa IncreaseGameTimes päivitetään pelatun pelikentän pelikertojen määrää kasvattamalla 

pelin tallennusluokkaan (PlayerPrefs) tallennettua arvoa yhdellä. Metodia käytetään siinä ta-

pauksessa, kun pelaaja lopettaa pelikentän pelaamisen painamalla komentonäppäintä Esc. 

Metodissa tarkistetaan aluksi ehtolauseella, mikä pelin pelikentistä on kyseessä vertaamalla 

Pelimanageri-skriptin peliobjektin currentLevel ominaisuuden level nimeä vertailunimeen. Vastaa-

vuuden löytyessä määritetään muuttuja, jonka arvoksi asetetaan pelin tallennusluokkaan tallen-

nettu pelikentän pelikertojen määrä. Tämän jälkeen muuttujan arvoa kasvatetaan yhdellä ja tallen-

netaan pelin tallennusluokkaan. 

 

Metodissa IncreasePlayerData päivitetään pelatun pelikentän tilastot. Metodissa tarkistetaan aluksi 

ehtolauseella, mikä pelin pelikentistä on kyseessä vertaamalla Pelimanageri-skriptin peliobjektin 

currentLevel ominaisuuden level nimeä vertailunimeen. Vastaavuuden löytyessä määritetään 

muuttujat joihin asetetaan tallennusluokkaan tallennetut kyseisen pelikentän tiedot. Muuttujan ar-

voa, johon asetettiin pelattujen pelikertojen määrä kasvatetaan yhdellä. Muuttujan totalTime arvoa 

verrataan muuttujan arvoon, johon asetettiin pelikentän ennätysaika. Mikäli arvo on pienempi, 

asetetaan ennätyksen sisältämän muuttujan arvoksi muuttujan totalTime arvo. Tämän jälkeen 

muuttujan arvoksi, johon asetettiin tallennusluokkaan tallennettu ennätysauto, asetetaan Peliman-

ageri-skriptin peliobjektin currentCar ominaisuuden carName nimi. Lopuksi muuttujat tallennetaan 

pelin tallennusluokkaan. 
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LOPETUSVALIKKO LIITE 19 

Pelin lopetusvalikon toiminnallisuutta varten tehtiin Lopetusvalikko-skripti. Skriptissä määritettiin 

seuraavat tekstikomponentit: gameTimeText, penaltyText ja resultText. Lisäksi määritettiin 

muuttuja totalTime ja ehtomuuttuja gotNewRecord. Skriptissä määritettiin seuraavat metodit: Set-

upPenaltySeconds, SetupLapTime, SetupResult, CheckIfRecordTime ja StorePlayerData.  

 

Metodi SetupPenaltySeconds asettaa tekstikomponenttiin penaltyText metodin kutsussa argu-

menttina saapuvan lukuarvon. Metodi SetupLaptime asettaa tekstikomponenttiin gameTimeText 

metodin kutsussa argumenttina saapuvan lukuarvon. Metodi SetupResult asettaa tekstikompo-

nenttiin muuttujan totalTime arvon. Metodissa tarkistetaan ehtomuuttujan gotNewRecord arvo. 

Mikäli ehtomuuttujan arvo on tosi, ilmoitetaan tekstikomponentissa gameTimeText uudesta en-

nätyksestä.  

 

Metodilla CheckIfRecordTime tarkistetaan onko muuttujan totalTime arvo pienempi kuin pelin 

tallennusluokkaan tallennettu arvo. Mikäli aika on pienempi, asetetaan totuusmuuttujan got-

NewRecord arvoksi tosi. Metodilla StorePlayerData pävitetään pelikentän tilastot ja ladataan nyky-

inen pelikenttä. Metodissa kutsutaan Pelitilastojen_hallinta-skriptin metodia IncreasePlayerData ja 

Peli-ikkunoiden_ja_näkymien_hallinta-skriptin metodia LoadGame. 

 

Skriptissä suoritetaan MonoBehaviour-luokalta peritty metodi Start (LIITE 1). Start-metodissa 

asetetaan muuttujan totalTime arvoksi Peliajan_hallinta-skriptin staattisen muuttujan time ja Ai-

kasakkojen_hallinta-skriptin staattisen muuttujan penaltySeconds summa. Tämän jälkeen 

kutsutaan metodia CheckIfRecordTime ja metodia SetupResult. 
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VIRHEVIESTIEN HALLINTA LIITE 20 

Rajapintapyynnöissä tapahtuvien virheiden näyttämistä varten tehtiin Virheviestien_hallinta-skripti. 

Skriptissä määritettiin tekstikomponentit webErrorText ja infoText sekä näkymäkomponentti error-

Canvas. 

 

Skriptissä määritettiin metodi SetAlertType, jolla rajapintapyynnössä tapahtuva virhe asetetaan 

tekstikomponettiin webErrrorText ja näytetään näkymäkomponentissa. Metodissa tarkistetaan 

aluksi, minkä tyyppinen virhe on kyseessä, vertaamalla metodin kutsussa argumenttina saapuvan 

virhetyypin nimeä vertailunimeen. Vastaavuuden löytyessä tekstikomponenttiin webErrorText 

asetetaan argumenttina saapuva teksti ja tekstikomponenttiin infoText asetetaan virhetyypin pe-

rusteella annettava toimintaohje. Skriptissä suoritetaan MonoBehaviour-luokalta peritty Awake-me-

todi (LIITE 1), jossa näkymäkomponentti errorCanvas piilotetaan aluksi. 
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TÖRMÄYSÄÄNET LIITE 21 

Esteisiin törmäämisestä johtuvien törmäysäänien soittamista varten tehtiin Törmäysäänet-skripti. 

Skriptissä määritettiin pelin äänilähteen ilmentymä audioSound ja metodi PlayCrashingSound. Me-

todissa toistetaan Unity-pelimoottorin käyttöliittymän rakenneosiossa 3, assets-kansioon asetettu 

äänitiedosto Crash_obstacle. 
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