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Opinnäytetyön tavoitteena oli kehittää menetelmä VR-pelin aloitusparametrien 
säätämiseen VR-lasien ulkopuolisesta laitteesta. 
 
Työn toimeksiantaja oli Satakunnan ammattikorkeakoulun (SAMK), Tampe-
reen ammattikorkeakoulun (TAMK), Tampereen yliopiston (TAU) sekä Metro-
polia-ammattikorkeakoulun yhteinen hanke: Verkostoyhteistyöllä vauhtia teko-
älypohjaisten virtuaaliteknologioiden saavutettavuuteen kuntoutuksessa. 
 
Työssä suunniteltiin ja toteutettiin selainpohjainen etäohjainsovellus 
SAMK:ssa aikaisemmin kehitettyyn kuntoutukseen suunniteltuun Whack-a-fy-
sio-peliin. 
 
Työn taustalla oli kuntoutuksen ammattilaisten toive siitä, että pelin potilaan 
mukaan yksilöityjä parametreja pystyisi ohjaamaan ilman VR-lasien vaihtoa 
ohjattavalta ohjaajalle. Lisäksi etäohjauksen hyöty on, että ohjaajan ja ohjatta-
van ei tarvitse olla samassa tilassa. 
 
 
 
 



 

Abstract 
 
Marttila, Kari: Developing Remote Application for Unity-based VR-game 
Bachelor’s thesis 
Degree programme: Business Information Systems 
February 2023 
Number of pages: 63 
 
 
The goal of this thesis was to develop a procedure to control the starting pa-
rameters of VR-game from remote device. 
 
The client of this thesis was the co-operation project between Satakunta uni-
versity of Applied Sciences (SAMK), Tampere University of Applied Sciences 
(TAMK), Tampere University (TAU) and Metropolia University of Applied Sci-
ences called Collaborations with Networks through artificial intelligence-based 
virtual technologies for rehabilitation. 
 
In this thesis the web based remote controller application was developed for 
game called Whack-a-fysio. The game was previously developed by SAMK. 
 
The background for this thesis was the desire of the rehabilitation profession-
als to have rehabilitation game parameters controlled individually without 
needing to dress the VR-headset. In addition, the benefit of the remotely con-
trolled VR-game is that the instructor and the player do not need to be in the 
same place. 
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SYMBOLI- JA LYHENNELUETTELO 

Apache HTTP Server Avoimeen lähdekoodiin perustuva HTTP-palvelinoh-

jelma 

 

C# Olioperustainen vahvasti tyypitetty ohjelmointikieli 

 

CSS Cascading Style Sheets,  

suom. verkkosivun tyylimääritykset 

 

HTML Hypertext Markup Language,  

suom. hypertekstin merkintäkieli 

 

HTTP Hypertext Transfer Protocol, 

  suom. hypertekstin siirtoprotokolla  

   

JavaScript  Verkkoympäristöissä käytettävä ohjelmointikieli 

 

PHP  Hypertext Preprocessor, 

  suom. hypertekstin esikäsittelijä 

 

Unity  Unity Technologiesin kehittämä pelimoottori 

 

VR  Virtual Reality, 

suom. virtuaalitodellisuus
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1 JOHDANTO 

Tämän opinnäytetyön aihe on Unityllä toteutetun VR-pelin etäohjauksen suun-

nittelu ja toteutus. Opinnäytetyössä esitetään ja toteutetaan yksi tapa, jolla oh-

jain voidaan toteuttaa. 

 

Työssä tehtiin etäohjaus Satakunnan ammattikorkeakoululla yhteistyössä Fy-

siotähti Oy:n kanssa aiemmin luotuun kuntoutukseen tarkoitettuun ”Whack-a-

fysio”-peliin. 

 

Opinnäytetyön toimeksiantaja on Satakunnan ammattikorkeakoulun (SAMK), 

Tampereen ammattikorkeakoulun (TAMK), Tampereen yliopiston (TAU) ja 

Metropolia-ammattikorkeakoulun yhteishanke: ”Verkostoyhteistyöllä vauhtia 

tekoälypohjaisten virtuaaliteknologioiden saavutettavuuteen kuntoutuksessa”. 

 

Opinnäytetyössä kehitettyyn etäohjaimeen käytettiin HTML, JavaScript ja 

PHP- webkehityskieliä. Sovellus sijoitettiin palvelimelle, josta peli voi hakea 

asetustietoja. Pelin Unity-projektia muokattiin niin, että siihen luotiin C#-ohjel-

makooditiedosto, joka lataa palvelimella olevan parametridatan pelin käytettä-

väksi. Lisäksi Unity-pelimoottorissa pelin käyttöliittymään tehtiin tarvittavat 

muutokset palvelimelta haettavan datan hyödyntämiseksi. 
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2 TOIMEKSIANTAJAN ESITTELY 

Hanke, joka toimii tämän opinnäytetyön toimeksiantajana, on nimeltään: ”Ver-

kostoyhteistyöllä vauhtia tekoälypohjaisten virtuaaliteknologioiden saavutetta-

vuuteen kuntoutuksessa”. Hanketta rahoittaa opetus- ja kulttuuriministeriö. 

 

Hankkeeseen osallistuvat tahot ovat Satakunnan ammattikorkeakoulu 

(SAMK), Tampereen ammattikorkeakoulu (TAMK), Tampereen yliopisto (TAU) 

sekä Metropolia-ammattikorkeakoulu. 

 

Hankkeen kohderyhmiä ovat: kuntoutusalan ammattilaiset, opiskelijat sekä 

nuoret kuntoutujat. Erityisesti huomio kiinnittyy haavoittuvassa asemassa ole-

viin kohderyhmiin. Näitä ovat mm. toimintakyvyltään rajoittuneet henkilöt, osa-

työkykyiset, sekä ammatillista koulutusta vailla olevat nuoret. 

 

Hankkeen tavoite on luoda toimiva yhteistyöverkosto oppilaitosten ja niissä toi-

mivien asiantuntijoiden välille. Tavoite on myös kerätä tietoa ja kokemuksia 

tekoälypohjaisten virtuaaliteknologioiden hyödyistä kuntoutuksessa, sekä var-

mistaa niiden saavutettavuus. Lisäksi hankkeen tavoite on innovoida, tutkia ja 

tuottaa lisää tekoälypohjaisen virtuaaliteknologian osaamista kuntoutuksen 

ammattilaisille ja kuntoutujille opiskelu-, työ- ja toimintakyvyn edistämiseen.  

Hanke on käynnissä 1.1.2020 ja 31.12.2022 välisenä aikana. (Virtuaalikuntou-

tusverkosto ,2022). 
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3 ETÄOHJAUKSEN MERKITYS JA HYÖDYT 

Viimevuosina on kuntoutuksessa erilaiset sähköiset palvelut lisääntyneet huo-

mattavasti. Näillä palveluilla on mahdollista lisätä ihmisten mahdollisuutta huo-

lehtia omasta terveydestään ja hyvinvoinnistaan. Virtuaalitodellisuutta voidaan 

hyvin käyttää kuntoutuksessa, koska siinä on monia muuttujia, joita terapeutti 

voi säätää. Virtuaalinen kuntoutus vaatii terapeutin ohjausta, valvontaa, muok-

kausta ja tulkintaa. Virtuaalitodellisuudessa tapahtuvia harjoitteita voidaan pi-

tää terapiana silloin kun sitä ohjaa ammattilainen ja sillä on selkeä tavoite. Vir-

tuaalinen kuntoutus mahdollistaa, että terapeutin jatkuvaa valvontaa ei välttä-

mättä tarvita. Tämä mahdollistaa kustannustehokkaan kuntoutuksen. Virtuaa-

likuntoutuksen avulla voidaan lisätä motivaatiota, toistoja ja kertoja. Lisäksi 

kuntoutuja voi saada palautetta omasta toiminnastaan. (Heiskanen T. ym. 

2016). 

 

Jotta VR-pelin näkymä hyödyttäisi juuri tiettyä kuntoutujaa tulee ennen pelin 

aloittamista tehdä pelin asetuksiin kuntoutujalle yksilöidyt asetukset. VR-lait-

teilla kuntoutuspelien kohdalla on ongelmana koettu, että kuntoutukseen tar-

koitettujen sovellusten asetukset kuntoutujalle pitää asettaa virtuaalimaail-

massa. Kuntoutuksen ammattilaisen pitää henkilökohtaisesti olla paikalla aset-

tamassa pelin parametrit kuntoutujan mukaan sopivaksi, tai vaihtoehtoisesti 

neuvoa kuntoutujaa, kuinka parametrit tulisi asettaa. Tämä saattaa olla han-

kalaa, koska kuntoutujia on eri tasoisia niin liikkuvuuden, kuin tietoteknisen 

osaamisen suhteen. Käytännössä ohjaajan on puettava VR-lasit päähän, teh-

tävä tarvittavat muutokset, jonka jälkeen lasit puetaan ohjattavalle. Tässä vai-

heessa pelin näkymä saattaa olla siirtynyt ohjattavan ulottumattomiin tai muu-

ten väärään paikkaan. (Holappa, N, Merilampi, S. 2022) 

 

Etäohjauksella on myös mahdollista ohjata kuntoutujaa täysin eri maantieteel-

lisessä sijainnissa. Etäohjaus lisää kuntoutuksen saavutettavuutta niin mat-

kustuksen kulujen ja matkustamiseen käytetyn ajan vähentyessä. Joillekin 

kuntoutusryhmille saattaa kotona suoritettava kuntoutus, ilman toisen ihmisen 
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fyysistä läsnäoloa tutussa ympäristössä olla parempi vaihtoehto, kuin vie-

raassa paikassa tapahtuva ohjaus. (Pot-Kolder R ym. 2020) 
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4 WHACK-A-FYSIO-PELIN ESITTELY 

Whack-a-fysio-peli on Satakunnan ammattikorkeakoulun ja Fysiotähti Oy:n yh-

dessä kehitetty VR-peli. Pelin idea perustuu whack-a-mole peliklassikkoon. 

Peli on luotu kuntoutuksen ammattilaisten työkaluksi kuntoutukseen. (Meri-

lampi, S. ,2021) 

4.1 Pelin idea 

Virtuaalimaailmassa pelaajan edessä on seinä, jossa on 42 kuutiota ruudu-

kossa. Pelaajan tavoite on osua kuutioihin VR-lasien käsiohjaimiin liitetyillä 

pampuilla (Kuva 1.), sitä mukaa, kun kuutiot syttyvät eri värisinä. Pamput ovat 

eri kädessä eriväriset. Vasemman käden pamppu on sininen ja sillä on tarkoi-

tus osua sinisenä syttyviin kuutioihin. Oikean käden pamppu on punainen ja 

sillä on tarkoitus osua punaisena syttyviin kuutioihin. Mikäli kuution väri on 

purppura saa pelaaja osua kuutioon kummalla kädellä tahansa. Pelin muutet-

tavia asetuksia ovat kuutioiden mahdollinen väri, kuutioiden syttymisnopeus 

sekä pelin kesto osumina -ja aikana. 

 

 

 

 

 

 

 

Kuva 1. Kuvakaappaus whack-a-fysiosta  

4.2 Pelissä olevat parametrien säätimet 

Pelin alussa olevista säätimistä voidaan vaihtaa pelin asetuksia. Säädettäviä 

parametrejä ovat: Kuutioiden kätisyys (Kuva 2.), pelin kesto (Kuva 2.), sytty-

misen aikaväli (Kuva 2.), pelin kesto osumissa (Kuva 3.) sekä kuutioiden koko 
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(Kuva 3.). Lisäksi pelissä voi valita onko VR-lasien ohjaimiin liittyvä laserosoitin 

käytössä (Kuva 2.). 

 

Kuutioiden kätisyyssäädintä (Kuva 1.) ohjataan niin, että peliohjaimiin liitetyillä 

pampuilla kosketaan säätimessä olevan 6x7 ruudukon elementtejä. Kosketta-

essa yksittäiseen elementtiin pampulla vaihtaa se väriä. Väri muuttuu sitä mu-

kaan, kumman käden pampulla kuutiota osutaan. Mikäli elementtiä koskee 

molemmilla pampuilla, muuttuu sen väri violetiksi. 

 

Säätimissä on kolme eri numeroarvojen valintaa. Näitä ovat kesto (Kuva 2.), 

aikaväli (Kuva 2.) ja kuinka monta osumaa peli kestää (Kuva 3.). Näiden sää-

timien numeroarvojen skaalat on esitetty taulukossa 1. 

 

Kuutioiden koon muuttamisen säätimessä (Kuva 3.) on viisi eri kokovaihtoeh-

toa. Laserosoittimen säätimessä on vaihtoehtoina joko päällä tai pois päältä. 

 

Kuva 2. Kuvakaappaus 1. säätimestä 
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Kuva 3. Kuvakaappaus 2. säätimestä 
 

 

Taulukko 1. Numerosäädinten skaalat 
Säädin Minimi Maksimi Porras 

Kesto 1 9 1 

Aikaväli 1 9 1 

Pelin kesto osumina 0 ∞ 10 

 

4.3 Pisteenlasku 

Peli päättyy, kun peliin määritelty ajallinen kesto tai osuttujen osumien määrä 

tulee täyteen. Pelin päättyessä ilmestyy pelaajan eteen ruutu, joka kertoo joi-

takin tunnuslukuja pelatusta pelistä. Nämä tunnusluvut ovat reaktioaika, pelin 

kesto, pisteet, viimeisin combo ja paras combo. Reaktioaika kertoo kahden 

osuman välisen keskimääräisen ajan. Pelin kesto ilmaisee, kuinka kauan peliä 

pelattiin. Pisteet kertovat kuinka moneen palikkaan pelaaja kaiken kaikkiaan 

osui. Viimeisin combo kertoo, kuinka moneen palikkaan pelaaja osui ennen 

kuin peli loppui. Paras combo ilmaisee, kuinka moneen palikkaan pelaaja osui 
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peräkkäin parhaimmillaan. Pelin lopuksi ilmestyvä pistetaulu on esitetty ku-

vassa 4. 

 

Kuva 4. Pelin pistetaulu 
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5 SOVELLUSKOKONAISUUDEN RAKENNE 

Sovelluskokonaisuus (Kuva 5.) koostuu palvelimella sijaitsevasta etäoh-

jaimesta, etäohjaimen palvelimelle tallentamasta parametridatasta sekä itse 

Whack-a-fysio pelistä. 

 

Kuva 5. Järjestelmän rakenne 
 

Palvelimen käyttöjärjestelmäksi valikoitui Debian Linux-käyttöjärjestelmä, 

koska sitä pidetään yleisesti vakaana ja luotettavana palvelinkäyttöjärjestel-

mänä. Se on yksi vanhimmista Linux-käyttöjärjestelmistä ja näin ollen myös 

yksi suosituimmista, parhaiten dokumentoiduista ja helpoimmista käyttää. Tä-

män ohjelmakokonaisuuden kannalta ei ole suurta merkitystä minkä Linux-

käyttöjärjestelmän palvelimelle asentaa. (Pontikis, C. 2013). 

 

Palvelimelle asennettiin Apachen Software Foundation avoimeen lähdekoo-

diin pohjautuva HTTP-palvelinohjelma Apache HTTP Server, joka mahdollis-

taa tiedostojen jaon verkon yli HTTP-protokollalla. (Apache. 2022).  HTTP (ly-

henne sanoista Hypertext Transfer Protocol) on tiedonsiirtoprotokolla, jota käy-

tetään palvelinten ja asiakasohjelman väliseen tiedonsiirtoon. Protokolla pe-

rustuu siihen, että asiakasohjelma lähettää pyynnön palvelimelle. Palvelin vas-

taa lähettämällä sopivan vastauksen, kuten HTML-sivun, kuvan tai ääntä. 
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Tässä ohjelmakokonaisuudessa, palvelin lähettää pelissä tarvittavia paramet-

ritietoja itse pelille. (MDN Web Docs 2022). 
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6 ETÄOHJAUSSOVELLUKSEN SUUNNITTELU 

6.1 Sovelluksen suunnittelu 

Sovelluksen toteutuksen lähtökohdaksi otettiin pelissä jo olemassa oleva käyt-

töliittymä. Toteutukseen vaikutti itse pelissä ja etäohjaussovelluksessa olevien 

säätöjen erilaisuus. Etäohjainta käytetään joko hiirellä tai kosketusnäytöllä. 

VR-maailmassa peliä ohjataan VR-lasien ohjaimilla. 

6.1.1  Tarvittavat komponentit 

Ohjainsovellukseen tarvittavat säädinkomponentit saatiin pelin olemassa ole-

vista käyttöliittymän elementeistä, nämä on käyty läpi kappaleessa: ”4.2 Pe-

lissä olevat parametrien säätimet”. Ohjelmaan tarvittiin elementit 42 kuution 

värin muuttamiseksi, kuutioiden koon muuttamiseksi, numerosäätimet pelin 

kestoon, lyötävien kuutioelementtien ilmestymisaikaan ja siihen miten monta 

lyöntiä peli kestää, sekä laserohjaimen päälle ja poiskytkemiseksi painike. Oh-

jelmaan tarvittiin myös elementit, jolla voidaan päästä käsiksi tallennettuihin 

asetuksiin ja näihin tarvittavat tallennus- ja poistopainikkeet.  

6.1.2 Ohjelman asettelun (layoutin) suunnittelu 

Ohjelman asettelun suunnittelussa on lähtökohtana pyritty siihen, että se skaa-

lautuu tietokoneen 16:9 kuvasuhteen näytölle (Kuva 6.), sekä matkapuhelimen 

tai tabletin näytölle (Kuva 7.). Tämän ohjelman vaatimuksena ei ollut erityisen 

monimutkainen asettelu.  Yksinkertaisen asettelun suunnitteluun sopii varsin 

hyvin esimerkiksi Figma-websovellus. 

 

Figma (Kuva 4.) on Figma, Inc.- yhtiön kehittämä verkkosovellus, jota voidaan 

käyttää useamman käyttäjän yhteistyöprojekteihin. Se on kehitetty erityisesti 

käyttöliittymän ja käyttäjäkokemuksen suunniteluun soveltuvaksi työkaluksi. 

(Figma n.d.) 
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Kuva 6. Kuva Figman käyttöliittymästä ja 16:9 kuvasuhteen näytölle tehdystä 
asettelusta. 
 

Kuva 7. Suunnitelma etäohjaussovelluksen asetteluksi 9:16 näytölle 
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7 ETÄOHJAINSOVELLUKSEN TOTEUTUS 

Etäohjainsovelluksen tavoitteena oli, että sen käyttöliittymän avulla voidaan 

luoda JSON-muotoinen datatiedosto, joka sisältää pelin kannalta oleelliset pa-

rametrit. Tähän käytettiin HTML-, JavaScript- ja PHP-webkehityskieliä. Lisäksi 

ohjelma sisältää tyylimäärittelyitä sisältäviä CSS-kielen tiedostoja. 

7.1 Sovelluksen toiminta 

Sovellus toimii niin, että sen käynnistyessä käyttäjälle avautuu kaikki pelissä 

tarvittavat säätimet (Kuva 8.). 

 

Kuva 8. Sovelluksen aloitusnäkymä 
 

Käyttäjä voi värinapeista painamalla valita minkä väriseksi haluaa pelin 42 

kuutiota muuttaa. Värit ovat pelin mukaiset, jossa punainen tarkoittaa oikeaa 

pamppua, sininen vasenta, purppura molempia ja valkoisella ilmaistaan, ettei 

kuutio ole käytössä. 

 

Lisäksi sovelluksessa on liukukytkin, josta kuutioiden kokoa voidaan säätää. 

Sovelluksessa on myös pikavalinnat, joilla voidaan kaikkien kuutioiden väri 

muuttaa kerralla ja vastaavasti tyhjentää kuutioiden valinnat. Lisäksi sovelluk-

sessa on pudotusvalikko, josta käyttäjä näkee mitä asetuksia palvelimelle on 
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tallennettu, sekä voi valita mitä asetusta haluaa muokata tai poistaa. Sovelluk-

sessa on tarvittavat numerovalitsimet kestolle, aikavälille ja osumien määrälle. 

Laser On/Off painikkeesta saa säädettyä halutaanko peliin käyttöön VR-oh-

jainten laserohjaus. 

 

Tallenna nimellä- painikkeella voidaan tallentaa ruudulla näkyvissä oleva ase-

tus uudella nimellä. Painiketta painamalla käyttäjälle avautuu näkymä johon 

käyttäjä voi syöttää uuden asetuksen nimen tai perua tallennuksen (Kuva 9.). 

Tallenna-painikkeella voidaan korvata pudotusvalikosta valitun asetuksen ti-

lalle ruudulla näkyvät asetukset. Poista- napilla voidaan poistaa pudotusvali-

kosta valittu asetus. Painiketta painamalla avautuu käyttäjälle laatikko, jossa 

sijaitsevilla painikkeilla käyttäjän on mahdollista vahvistaa asetuksen poisto tai 

peruuttaa se (Kuva 10.). Elementtien sijoittelu on esitetty kuvassa 11. 

 

 

Kuva 9. Näkymä käyttäjän painettua: ”Tallenna nimellä”– painiketta. 
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Kuva 10. Näkymä käyttäjän painettua ”Poista”– Painiketta. 
 

 

Kuva 11. Elementtien sijoittelu. 

7.2 HTML 

HTML-kieli (Kuva 12.) on verkon ensisijainen merkintäkieli, joka määrittää mi-

ten kuvat, multimedia ja teksti näkyy verkkoselaimessa. HTML-kielen perus-

elementtejä on tagit ja elementit. Tavallisimmillaan elementit sisältävät aloitus- 

ja lopetustunnisteen. Lopetustunniste merkitään vinoviivalla. (w3schools.com 

n. d.,a) 
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Kuva 12. HTML-merkintäkielen syntaksia vasemmalla. Oikealla nähdään 
miltä se näyttää web-sivulla (w3schools.com n. d.,b) 

7.2.1 HTML DOM 

HTML DOM (Document object model) on verkkosivuston lataamisessa muo-

dostuva puumainen rakenne (Kuva 13.), joka määrittelee, miten verkkosivusto 

näkyy selaimessa. Tämä rakenne voidaan luoda, joko kirjoittamalla se suoraan 

HTML-tiedostoon, tai esimerkiksi ohjelmoimalla se JavaScript-koodissa. 

(w3schools.com n. d.,b) 

 Kuva 13. HTML DOM-elementtien puurakenne.  (w3schools.com n. d.,b) 

7.2.2 HTML Etäohjainsovelluksessa 

Etäohjainsovelluksessa HTML-tiedostoja (Liite 1.) on yksi: ”index.html”. In-

dex.html on verkkosovelluksissa yleisesti oletussivun nimi, joka latautuu, kun 



22 
 
 
Apache-palvelimen URL-osoite selaimella valitaan. Tässä toteutuksessa 

HTML-tiedosto sisältää lähinnä määrittelyt tiedostoihin, joissa itse sisältö ja si-

sällön tyylimäärittelyt luodaan. 

7.3 CSS 

CSS (Cascading Style Sheets) on kieli, jolla voidaan määritellä, kuinka verk-

kosivudokumentit näkyvät käyttäjälle. CSS-kieltä voidaan käyttää perusmuo-

toilujen kuten värien, kirjasimien, kirjasimen kokojen, elementtien kokojen jne. 

määrittelyyn. Esimerkkikuvassa (Kuva 14.) näkyy CSS-tiedoston syntaksia. 

Siinä on määritelty h1-nimisten elementtien kirjasimen väri punaiseksi (color: 

red) ja kirjasimen koko viisinkertaiseksi oletuskirjasimeen nähden (font-size: 

5em). (Tutorialspoint n.d.) 

 

Kuva 14. CSS-kielen syntaksia 

7.3.1 CSS Etäohjainsovelluksessa 

Ohjelman CSS-määrittelyt on sijoitettu kolmeen CSS-tiedostoon. Tiedostoon: 

"./css/style.css" (Liite 2.) on kirjoitettu suurin osa ohjelman tyylimäärittelyistä. 

Ohjelman muut tyylitiedostot ovat: "./css/sliderstyle.css" (Liite 3.), jossa mää-

ritellään ohjelmassa käytettävän liukukytkinelementin tyyli. "./css/numbers-

tyle.css" (Liite 4.) -tiedostossa taas määritellään ohjelman kolmen numeroele-

mentin käyttämät tyylimuotoilut. 

7.4 JavaScript 

JavaScript on ohjelmointikieli, joka tunnetaan parhaiten dynaamisten ja inter-

aktiivisten verkkosovellusten -ja sivujen luomiseen käytettävänä kielenä. Ja-
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vaScript on nykyään maailman yleisin ohjelmointikieli. Sitä on käytössä nyky-

ään 97 %:ssa kaikista verkkosivuista. Nykyaikaiset verkkoselaimet tunnistavat 

oletuksena JavaScriptiä. 

 

Ennen kuin JavaScript kehitettiin, tehtiin verkkosivut ainoastaan pohjautuen 

HTML -ja CSS-kieliin. Ainoastaan näitä kieliä käyttämällä on kuitenkin mahdol-

lista luoda staattisia verkkosivuja, jotka eivät ole käyttäjän kanssa interaktiivi-

sia. 

 

JavaScriptillä voidaan luoda esimerkiksi seuraavia elementtejä: Piilotettavat ja 

esiin vedettävät valikot, leijuntaefektit (tarkoittaa tilannetta, jossa kursori on 

elementin päällä), animaatiot, jne. 

 

JavaScriptiin on saatavilla myös erilaisia kirjastoja eri tarpeisiin, näistä tunne-

tuimpia on mm. React, React Native ja Node.js. Tässä työssä käytetään vain 

JavaScriptin peruselementtejä, eikä mitään edellä mainituista tai muistakaan 

kirjastoista. (Meltzer, R. 2021) 

7.4.1 JavaScript etäohjainsovelluksessa 

Sovelluksen kaikki näkyvät osat on ohjelmoitu JavaScriptillä. Ohjelmassa on 

JavaScript tiedostoja yhteensä 10 kappaletta. JavaScript tiedostojen (Liitteet 

5.–14.) toiminta on esitetty taulukossa 2. Ohjelmassa JavaScriptin tarkoitus on 

sekä luoda käyttäjälle käyttöliittymä, että luoda käyttöliittymän pohjalta para-

metrit PHP-rajapinnalle. 

 

 

Taulukko 2. Ohjelman JavaScript tiedostot ja kuvaus niiden toiminnasta. 
Tiedosto Toiminta 

./js/createMainDivs.js Koodi luo lohkotason elementtejä (div-elementit) 

./js/createSeconda-

ryDivs.js 

Koodi luo lohkotason elementtejä (div-elementit) 

./js/createThirdDivs.js Koodi luo lohkotason elementtejä (div-elementit) 
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Tiedosto Toiminta 

./js/createFourthDivs.js Koodi luo säädinelementit. 

./js/slider.js Liukusäätimen logiikka. 

./js/numberInput.js Numerosäätimien logiikka. 

./js/buttonslogik.js Nappien toimintalogiikka. 

./js/createSaveObject.js Koodi luo tallennettavan objektin säädinelement-

tien arvoista 

./js/fetchFromJson.js Haetaan olemassa olevat tallennusarvot ja asete-

taan ne ohjelmaan 

./js/windowresize.js Tässä tiedostossa päivitetään ohjelman arvoja, 

mikäli selainikkunan kokoa muutetaan. 

 

7.5 PHP 

PHP (Hypertext Preprocessor) on ohjelmointikieli, joka soveltuu erityisen hyvin 

käytettäväksi web-kehitykseen HTML-kielen kanssa (Kuva 15.). PHP-kieli on 

palvelinpuolella suoritettava komentosarjakieli. 

Kuva 15. PHP-koodia HTML-tiedostossa. Kuvan koodi tulostaa tekstin: ”Hi, 
I'm a PHP script!” (php. n.d.). 
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Palvelinkielen, kuten PHP ja asiakaskielen, kuten JavaScript ero on siinä, että 

palvelinkielellä voidaan suorittaa komentoja itse palvelimella. Esimerkiksi tä-

män työn sovelluksessa PHP-kielellä luodaan, tai muokataan palvelimella si-

jaitsevaa json-päätteistä tekstitiedostoa. (php. n.d.). 

 

PHP-koodi voidaan sijoittaa HTML-elementtien joukkoon sijoittamalla syntaksi 

alkutagin: ”<?php” ja lopputagin: ”?>” väliin. PHP-koodit voidaan sijoittaa myös 

omiin tiedostoihinsa, jotka voidaan suorittaa selaimessa avaamalla PHP-koo-

ditiedoston URL-osoite. (php. n.d.).  Tämän työn etäsovellusohjelmassa PHP-

tiedostot avataan suoraan omista tiedostoistaan, eikä PHP-koodia ole sijoitettu 

suoraan HTML-koodiin. 

7.5.1 PHP Etäohjainsovelluksessa 

Sovelluksessa on kolme eri PHP-kooditiedostoa. Tiedoston ”./php/deletepre-

set.php” (Kuva 16.) koodi poistaa yhden esiasetuksen, sen mukaan mikä in-

deksinumero koodiin on sovelluksen käyttöliittymältä tuotu. 

 

Kuva 16. Kooditiedosto: ”./php/deletepreset.php”. 
 

Tiedosto ”./php/savejson.php” (Kuva 17.) tallentaa JSON-tiedostoon uuden ar-

von vanhojen lisäksi. Koodiin viedään ohjelmasta uusi tallennettava JSON-

tyyppinen string parametri. Tämä objekti viedään jo olemassa olevien tallen-

nusobjektien lisäksi. 
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Kuva 17. Kooditiedosto: ”./php/savejson.php”. 
 

Tiedosto ”./php/replacejson.php” (Kuva 18.) tallentaa JSON-tiedostoon uuden 

arvon vanhan päälle. Koodiin viedään parametrinä tallennettavan string- ob-

jektin lisäksi korvattavan asetuksen indeksinumero. 

 

Kuva 18. Kooditiedosto: ”./php/replacejson.php”. 

7.6 JSON 

JSON (JavaScript Object Notation) on kevyt ja helposti ymmärrettävä tiedos-

tomuoto, jonka tarkoitus on tallentaa ja välittää tietoja. JSON on täysin kielestä 

riippumaton, vaikka sen nimessä sana JavaScript esiintyykin. Se kuitenkin 

käyttää monen yleisen ohjelmointikielen käytänteitä. (Json. n.d.) 

 

JSON-syntaksi koostuu avain/arvopareista. Avain on aina heittomerkkien vä-

leissä oleva string-tyyppinen muuttuja. Arvo voi olla tyypiltään string, numero, 

boolean, array tai objekti. Nämä ovat perus datatyyppejä, jotka muodossa tai 

toisessa löytyvät kaikista nykyaikaisista ohjelmointikielistä. Avain/arvoparit 
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noudattavat tiettyä syntaksia, jossa arvo seuraa avainta. Avain/arvoparit ero-

tellaan toisistaan pilkulla (,). (Squarespace. n.d.). Eri arvotyyppien esittäminen 

JSON-syntaksissa on esitetty kuvassa 19. 

 

 

Kuva 19. JSON-arvotyypit. 

7.6.1 JSON Etäohjainsovelluksessa 

Etäohjainsovelluksessa on yksi JSON-tiedosto (Kuva 20)., joka sisältää kaiken 

datan joka itse peliin siirretään. Tiedosto muuttuu sitä mukaan, kun sovellusta 

käytetään. Sovelluksen käyttämä JSON-tiedosto on muotoa, jossa tiedoston 

pääavain on nimeltään: ”presets”. ”presets”-avaimen arvopari on Array-tyyppi-

nen. Tämä array sisältää tallennettujen asetusten arvoja. Yksi tallennus, eli 

yksi edellä mainitun arrayn alkio koostuu seuraavista avaimista: presetname, 

blocks, size, duration, frequency, hits ja laser. Edellä mainittujen arvojen seli-

tys on esitetty taulukossa 3. 

 

Taulukko 3. JSON-tiedostossa olevien tallennuselementtien avaimet, niiden 
tarkoitukset ja niiden tyypit 

Arvo Tarkoitus Tyyppi 

presetname Tallennuksen nimiarvo String -tyyppinen 

muuttuja 

blocks Kätisyyssäätimen kuutioden arvot, jokai-

nen merkki merkitsee kätisyysarvoa 42 

42 kirjaiminen 

string-muuttuja 
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kuution kohdalla. (l = vasen käsi, r = oi-

kea käsi, b = molemmat kädet ja n = ei 

valintaa) 

size Kuutioden koko Numero, mahdolli-

set arvot 0, 25, 50, 

75, 100 

duration Pelin kesto Numero, arvot 1-9 

frequency Aikaväli Numero, arvot 1-9 

hits Pelin kesto osumina Numero, arvot 0-

3990, kymmenen 

välein. 

laser Laserohjaimet pois tai päälle Boolean 
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Kuva 20. Esimerkki ohjelman luomasta JSON-datasta. 
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8 WHACK-A-FYSIO-PELIIN TEHTÄVÄT MUUTOKSET 

8.1 Unity ja Whack-a-fysio 

Whack-a-fysio-peli on toteutettu Unity Technologiesin kehittämällä Unity-peli-

moottorilla. Unitylle on olemassa versiot Windowsille, Mac -ja Linux-käyttöjär-

jestelmille. Unityllä voidaan luoda sovelluksia -ja animaatiota useille eri alus-

toille. Näitä alustoja on esimerkiksi: Windows, Mac, iOS, Android, Playstation 

ja useat eri VR-alustat. (Unity, 2022). Alun perin Whack-a-fysio on kehitetty 

Android-pohjaisille Oculus Quest VR-laseille. Peli toimii pienillä muutoksilla 

myös muilla Android-käyttöjärjestelmän VR-laseilla, kuten esimerkiksi By-

teDance-yhtiön Pico-sarjan laseilla. 

 

Unityn käyttöliittymä koostuu eri näkymistä (Kuva 21.). Käyttöliittymässä näitä 

näkymiä on aseteltu käyttäjän määritysten mukaan. Tyypillisiä näkymiä on esi-

merkiksi: hierarchy, scene, game, inspector, project ja console. 

 

Kuva 21. Unityn käyttöliittymä ja esimerkki miten näkymäikkunat voidaan si-
joittaa 
 

Hierarchy-näkymässä näkyy projektissa käytetyt elementit. Näitä elementtejä 

voi olla esimerkiksi: 3D-objektit, valot ja kameraobjektit. Scene-näkymässä 
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käyttäjälle avautuu näkymä itse pelikohtauksesta, näkymässä voi liikkua va-

paasti hiirellä navigoiden. Game näkymässä on esitetty kuva sovellukseen lii-

tetystä kamerasta. Sen tarkoituksena on näyttää sitä kuvaa mikä näkyy val-

miissa sovelluksessa. Inspector-näkymässä voidaan säätää pelin elementtien 

parametrejä. Inspector näkymään aukeaa tietoja niistä elementeistä mitä 

muissa näkymissä valitaan. Project-näkymässä näkyy kaikki peliprojektiin liit-

tyvät tiedostot. Console-näkymään ilmestyy peliin liittyvät varoitukset ja virheil-

moitukset. Lisäksi siihen ilmestyy pelin kooditiedostoissa määritellyt tulosteet. 

 

Unityssä käytettävä ohjelmointikieli on Microsoftin .NET alustalle kehitetty C#. 

C#-kooditiedoston pääte on: ”.cs”. C# on olio-ohjelmointiin käytettävä kieli, 

jonka juuret ovat C- kieliperheen kielissä. Monet C#:lle tyypilliset piirteet ovat 

samoja, kuin esimerkiksi C-, C++-, Java- ja JavaScript- ohjelmointikielissä. C# 

on vahvasti tyypitetty ohjelmointikieli, joka tarkoittaa, että jokaisella muuttujalla 

on oma tyyppinsä. Kielessä voidaan myös luoda uusia tyypityksiä perustyyp-

peihin pohjautuen. Näitä tyyppejä kutsutaan luokiksi. (Sheldon, R. n.d.). 

 

Whack-a-fysiossa on käytetty Unityn versiota 2019.2.20f1. Tämä versio on kir-

joitushetkellä hieman vanhentunut ja uudempiakin on saatavilla. Uuden ver-

sion käyttäminen vaatisi kuitenkin esimerkiksi pelin Unity-projektissa käytetty-

jen VR-laseille tarkoitettujen kirjastojen uudelleen päivittämistä ja tämän takia 

muutamia toimintoja pitäisi luoda uudempien logiikoiden mukaan. Tämän työn 

asiasisällön kannalta se ei kuitenkaan ole olennaista. Tästä syystä peliprojek-

tia ei lähdetty uudempien Unityn versioiden kanssa yhteensopivaksi päivittä-

mään. Muutokset toimivat pääasiassa samoin myös uudemmilla Unityn versi-

oilla. 

8.2 Parametrien lataaminen palvelimelta 

Datan lataamiseksi luotiin pelin hierarchy näkymään tyhjä peliobjekti ja sille 

annettiin nimi: ”ServerLoader” (Kuva 22.). Lisäksi peliin luotiin C#-kooditie-

dosto, joka yhdistettiin Inspector-näkymässä tähän peliobjektiin. Kooditiedosto 

sai nimekseen: ”ServerLoader.cs”. 
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Kuva 22. ServerLoader peliobjekti ja siihen liitetty kooditiedosto ServerLoa-
der.cs 
 

Peliin luotiin kaksi C#-apuluokkaa, jotta data saataisiin palvelimelta tuotua ha-

luttuun muotoon Unity-projektiin. Luokat tehtiin uuteen C#-tiedostoon nimel-

tään: ”ServerClasses.cs”. Tiedostossa on määritelty luokat yhdelle peliasetuk-

selle, joka sisältää string-tyyppiset arvot: presetname ja blocks, int-tyyppiset 

arvot: size, duration, frequency ja hits, sekä bool-tyyppisen arvon laser. Näiden 

merkitykset ovat vastaavat kuin JSON-tiedoston määrittelyssä (taulukko 3.). 

Toinen luotu apuluokka on nimeltään PresetList, joka sisältää Preset luokan 

olioita (Kuva 23.). Luokat on määritelty System.Serializable- määrityksellä. 

Määritys mahdollistaa parametrien näkymisen Unityn inspector-näkymässä ja 

niiden käytön pelissä. (Unity Documentation. 2022a) 
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Kuva 23. Luodut C#-luokat 
 

ServerLoader.cs (Kuva 22.) tiedostossa on määritelty julkiset muuttujat Pre-

setList-tyyppinen muuttuja list, string-tyyppinen muuttuja url ja int-tyyppinen 

muuttuja index. PresetList-muuttujaan tallennetaan palvelimelta tuleva data. 

Muuttujaan url asetetaan Unityn Inspector-ikkunassa palvelimella sijaitsevan 

JSON-tiedoston URL-osoite. Muuttujaa index käytetään kertomaan, mikä Pre-

setList-muuttujan asetuksista on aktiivisena. 

 

Unityn kooditiedostoissa metodi ”void Start()” on oletusmetodi, joka suorite-

taan aina kun ohjelma käynnistetään, mikäli kooditiedosto on yhdistetty johon-

kin peliobjektiin. ServerLoader.cs- koodissa Start()- metodissa suoritetaan 

StartCoroutine- metodi, jonka parametrinä on GetText-metodi ja sen suoritus-

parametrinä on JSON-tiedoston osoitteen sisältävä url-muuttuja. 

 

StartCoroutine metodilla voidaan sen parametrimetodin suorittamista rytmit-

tää. Tässä koodissa sen tarkoitus on varmistaa, että palvelin ehtii vastaamaan 

ennen kuin metodi suoritetaan loppuun. (Unity Documentation. 2022b) 

 

Muuttuja list luodaan UnityEngine-luokkakirjastoon sisältyvän JsonUtility-luo-

kan FromJson-metodilla, joka muuttaa palvelimelta tulevan JSON-muotoisen 
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datan C#-kielen muotoiseksi objektiksi. Koodissa (Kuva 24.) näkyvät vihreän-

väriset rivit ovat kommentoitu pois, koska niiden sisältämä koodi ei toimi so-

velluksessa käytetyssä vanhemmassa Unityn versiossa. Uudempia versioita 

käyttäessä voidaan kommentin merkkinä oleva ”//”-merkintä poistaa. Muutok-

sella saadaan virheilmoitus console-näkymään, mikäli palvelimen tietoja ei 

syystä tai toisesta saada ladattua. 

 

 

Kuva 24. ServerLoader.cs- kooditiedosto 
 

Koodin suorittamisen tuloksena saadaan ServerLoader-peliobjektin inspector-

näkymään ServerLoader.cs- objektin parametreihin ladattua palvelimen 

JSON-tiedoston sisältö (Kuva 25.). Nämä parametrit ovat tämän jälkeen Uni-

tyssä käytettävissä. 
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Kuva 25. ServerLoader- peliobjektin inspector-näkymä 
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8.3 Parametrien sijoittaminen Whack-a-fysion käyttöliittymään 

Serveriasetusten hakemiseksi oli pelin käyttöliittymään luotava palvelimelta 

tietojen hakemiseksi uusi kahden painikkeen paneeli (Kuva 26.), josta asetuk-

sia voi selata. Paneeliin laitettiin kaksi painiketta, nuolet oikealle ja vasem-

malle. Pelin logiikka toimii niin, että pelaajan käsissä olevilla pampuilla painik-

keisiin koskemalla voidaan käyttöliittymän elementtejä aktivoida. Vasemmalla 

painikkeella selataan listan edellinen asetus ja vastaavasti oikealla painik-

keella seuraava. Ennen kuin palvelinasetuksia selataan, on painikkeiden vä-

lissä väliaikainen teksti, joka kertoo, että painikkeella voidaan hakea asetuksia 

palvelimelta. Selattaessa listaa, muuttujan index arvo muuttuu ja haetun ase-

tuksen nimi näkyy tekstinä. Lisäksi käyttöliittymän elementit muuttuvat asetuk-

sen mukaiseksi (Kuva 27.) 

 

Kuva 26. Pelin 1. säädin muutoksen jälkeen. 
 

Kuva 27. Palvelimelta ladatut muutokset pelin molemmissa säätimissä 
 

 

Muutokset on toteutettu pelissä kooditiedostossa NextIndex.cs (Liite 18.). 

Koodi on liitetty Unityssä vasemman -ja oikeaan painikeobjektiin inspector-nä-



37 
 
 
kymässä. Palvelimelta tuleviin arvoihin voidaan viitata etsimällä projektista pe-

liobjekti: ”ServerLoader” ja siitä komponentti: ”ServerLoader”. Edellämainitusta 

komponentista saadaan parametrit haettua. Esimerkiksi haluttaessa hakea 

parametri size palvelimen kolmannesta asetuksesta, (indeksointi alkaa luvusta 

0), se haetaan koodilla: ”GameObject.Find("ServerLoader").GetCom-

ponent<ServerLoader>().list.presets[2].size”. Koodi toimii niin, että vaihdetta-

essa palvelimelta tulevaa asetusta uuteen, vaihdetaan tarvittavat parametrit 

Unityn objekteihin. 
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9 JATKOKEHITYSAJATUKSIA 

Tässä sovelluskokonaisuudessa VR-sovellus ottaa vain vastaan tietoja palve-

limelta. Saattaisi olla kuitenkin tarve myös sille, että vastavuoroisesti palveli-

melle lähetettäisiin tietoja itse pelistä. Tämän työn aiheena ollut peli on tehty 

kuntoutuksen tarpeisiin. Voisi olla mielekästä esimerkiksi, jos peli keräisi kun-

toutujan liikkeistä dataa kuntoutuksen ammattilaisten käyttöön. Ohjaaja voisi 

tätä dataa hyödyntämällä suunnitella kuntoutujalle harjoitteita ja seurata kun-

toutuksen edistymistä. 

 

Mikäli edellä mainitun kaltainen järjestelmä toteutettaisiin ja näin ollen palveli-

mella olevan -ja sinne päin liikkuvan datan määrä merkittävästi kasvaisi, tulisi 

miettiä jotakin muuta palvelinratkaisua kuten ihan oikean tietokannan luontia 

JSON-tiedoston sijaan. 

 

Itse etäohjaussovellus ei graafisessa mielessä ole kovin näyttävä, joten jos 

sovelluksen kehittämiseen olisi enemmän aikaa muokkaisin sen ulkonäköä. 

Lisäksi jotkut käytetyistä HTML-elementeistä toimivat huonosti kosketusnäy-

tön kanssa, joten niiden osalta ohjelmassa olisi vielä hiottavaa. Ohjelman käyt-

töliittymän skaalautuvuuteen eri näyttökokoihin tulisi myös paneutua enem-

män. 
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10 YHTEENVETO 

Työssä oli tarkoitus luoda sovellus, jolla voidaan VR-lasien ulkopuolelta sää-

tää, joitakin VR-peliin liittyviä parametrejä ja ladata näin lasien käyttäjälle peli-

asetuksia ohjelmasta. Lisäksi työn on tarkoitus esitellä konsepti, jolla VR-pe-

leihin voidaan etäohjainsovellus luoda. Mielestäni työ vastaa edellä mainittui-

hin tavoitteisiin. 

 

Tehdessäni työtä sain syvennettyä entisestään tietämystäni JavaScript-koodin 

kirjoittamisesta ja pelinkehittämisestä Unityllä. Lisäksi oli opettavaista tehdä 

muutoksia jonkun jo valmiiksi tekemään peliprojektiin ja lukea jonkun muun 

kirjoittamaa koodia. 
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