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The subject of this thesis is to develop a hyper-casual mobile game that is playable on a mobile
device. | chose this subject because | was working for a mobile game company that mainly focused
on developing hyper-casual games when | started my work on this thesis. There was no commis-
sioner for this thesis.

This thesis examines hyper-casual mobile games and the different areas of developing a hyper-
casual game. The thesis describes the choices made in the design of the game, as well as some
aspects of the development and the challenges that | faced and how they were solved. The game
was developed on the Unity game engine with the help of some free and paid assets.

The knowledge base for my work was my experience from working with hyper-casual games and
their development, as well as more up-to-date information on their market situation from online
sources.

The result of this thesis was a playable mobile game that has the mechanics and features typical
of hyper-casual games. There was still a lot of room for further development of the game, as the
time available for developing the game was very limited.
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1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon aiheena on hyperkasuaalit mobiilipelit ja niiden kehitys. Valitsin aiheen,
koska olin kirjoitushetkella ohjelmoijana mobiilipeliyrityksessa ja koska hyperkasuaalit pelit olivat

kovassa nousussa mobiilipeli markkinoilla.

Hyperkasuaalit pelit ovat todella yksinkertaisia ja lyhyita pelikertoja hyddyntavia peleja. Ne sopivat
hyvin mobiililaitteille, koska niilld pelatut pelisessiot ovat keskimaarin todella lyhyita, tilastollisesti
noin viisi minuuttia pitkia (GameAnalytics 2018, viitattu 25.4.2019). Google Play -kaupan 10 maa-
ilmanlaajuisesti ladatuimman pelin joukossa oli vuonna 2018 kuusi eri hyperkasuaalia pelia, joista

ensimmaiselld sijalla oli Helix Jump. (Gamesindustry.biz 2019, viitattu 25.4.2019.)

Opinnaytetydn tavoitteena oli kehittdad mobiililaitteilla pelattava peli, josta 16ytyy hyperkasuaaleille
peleille tavanomaisia mekaniikoita ja ominaisuuksia. Aika rajoitteiden takia pelista ei ollut tarkoitus

tehda taysin viimeisteltya, vaan siita tuli I6ytya vahintaankin tarkeimméat ominaisuudet.

Kirjallisen osuuden ensimmaisessa osassa tutustutaan hyperkasuaaleihin peleihin yleisesti ja hie-
man syvemmin kolmeen eri hyperkasuaaliin peliin, jotka olivat kirjoitushetkelld todella suosittuja
Google Play -palvelussa. Tasséa osassa kerrotaan lyhyesti itse peleistd, niiden mekaniikoista ja

monetisoinnista.
Seuraavassa osassa kerrotaan kehittdmani pelin konseptista, mekaniikoista, suunnittelusta ja ke-
hityksesta. Siind tutustutaan myds tarkemmin kehityksessa vastaan tulleisiin ongelmiin ja niiden

ratkaisemiseen.

Raportin lopussa pohditaan, miten ty0 onnistui ja miten sita voidaan viela kehittaa eteenpain.



2 HYPERKASUAALIT MOBIILIPELIT

Hyperkasuaali on viime aikoina paljon suosiota kerannyt mobiilipelien alalaji. Niiden tarkoitus on
olla mahdollisimman yksinkertaisia ja lyhyita, mutta samalla todella koukuttavia ja uudelleenpelat-
tavia. Tama tekee niista todella helposti aloitettavia ja pelattavia. Hyperkasuaalit pelit monetisoi-
daan yleensa paasaantoisesti mainoksilla, joita voidaan naytta esimerkiksi jokaisen pelikerran jal-
keen, kun taas mobiilipelit tekevat tuottonsa mainoksilla ja pelin sisisilla ostoilla (ironSource 2018,
viitattu 26.4.2019). Yksinkertaisten mekaanikoiden ja visuaalisen tyylin ansiosta, hyperkasuaalien

pelien suurin etu kehittajalle on niiden lyhyt kehitysaika.

21  Helix Jump

Helix Jump on h8games:n kehittdma ja Voodoo:n julkaisema peli, jossa pelaaja yrittda saada pallon
tippumaan tasanteiden lapi tason loppuun ilman, etta pallo koskee tasanteiden punaisiin alueisiin.
Pelaaja joutuu aloittamaan tason uudestaan alusta, jos pallo osuu punaiseen esteeseen tai tason
alueeseen. Tasojen vaikeusaste kasvaa jokaisella tasoilla: tasojen pituus kasvaa, tasanteet alkavat
likkua ja tasoissa alkaa tulemaan vastaan enemman punaisia alueita siséltavia tasanteita. Jos pal-
lon saa menemaan kolmen tason lapi iiman, etta se valissa pysahtyy tasanteelle, pallo tuhoaa
seuraavan tasanteen sen koskiessa siihen. Pelissa on myos power-up, joka tuhoaa heti muutaman

seuraavan tasanteen.

Pelissa ansaitaan pelin sisaista valuuttaa lapaisemalla tasoja ja katsomalla mainoksia. Pelin sisai-
selld valuutalla voidaan avata erimuotoisia pelaajan pallon korvaavia esineita. Pelissa voidaan
myos avata hieman erikoisempia esineita katsomalla mainoksia ja avaamalla aarrearkkuja. Aar-

rearkkuja ansaitaan lapaisemalla viisi tasoa ja katsomalla sen jalkeen mainoksen.

Peli on kontrolleiltaan todella yksinkertainen, pelaaja pystyy ainoastaan pyorittamaan tasoja liikut-
tamalla sormea ruudulla horisontaalisesti. Pelaaja ei pysty vaikuttamaan pallon likkeeseen millaan

tavalla, vaan se pysyy aina ruudun keskella ja tippuu suoraan alaspain.



Peli on suurimmaksi osaksi monetisoitu mainoksilla. Ruudun alareunassa on bannerimainos ja pe-
laajan havitessa pelin muutaman kerran, naytetaan hanelle videomainos. Valilla myos tason lapéi-
semisen jalkeen naytetdan videomainos. Havitessa pelin, pelaajalla on my6s mahdollista jatkaa
samasta kohdasta ilman, etta han joutuu aloittamaan koko tason uudestaan katsomalla kokonaisen
mainoksen. Pelaaja voi myos katsoa mainoksia ansaitakseen pelin sisaista valuuttaa ja avatakseen

aarrearkkuja. Pelistd on mahdollista ostaa premium-versio, jossa ei ole mainoksia.
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KUVIO 1. Kuvankaappaus Helix Jump pelisté.




2.2 Knife Hit

Knife Hit on Estoty:n kehittdma ja Ketchapp:n julkaisema peli, jossa pelaajan tehtavana on tuhota
puun runkoja, seka boss-tasoilla esiintyvia hedelmia ja muita esineita heittamalla niihin tietty maara
puukkoja ilman, ettd heitetty puukko osuu jo kohteessa kiinni olevaan puukkoon. Pelaajan taytyy
aloittaa peli alusta, jos han osuu puukkoihin liian monta kertaa. Tasojen vaikeusaste kasvaa pelissa
jokaisella tasolla: heitettavien puukkojen maara kasvaa, kohteessa jo kiinni olevien puukkojen

maaréa kasvaa, seka myos kohteen pyorimislikkeet muuttuvat arvaamattomimmiksi.

Pelissa voi ansaita ja avata useita erilaisia teraaseita, kuten veitsia ja miekkoja. Niitd voi avata
kuluttamalla pelissa valuuttana kaytettyja omenoita ja paihittdmalla boss-tasoja. Pelissa on myds
lyhyitd, mutta haastavia haastetasoja, joista voi ansaita kokemuspisteita, jotka antavat pelaajalle
erilaisia power-uppeja. Power-up voi esimerkiksi antaa pelaajalle 5% mahdollisuuden olla menet-

tamatta heittoyrityksen puukon osuessa toiseen puukkoon.

Peli on kontrolleiltaan todella yksinkertainen, pelaaja pystyy ainoastaan painamaan sormellansa
ruutua, kun han haluaa heittaa puukon. Pelaajan tulee siis ajoittaa puukon heitto oikein, koska héan
ei pysty valitsemaan mihin suuntaan puukko heitetaan, vaan puukko heitetdan aina ylospain kes-

kelta ruudun alareunaa.

Peli on monetisoitu mainoksilla, maksullisella premium-versiolla, VIP-tilauksella ja pelin sisaisilla
ostoilla. Pelissa on aloitusruudussa ruudun alareunassa bannerimainos. Pelaajan havitessa, nay-
tetaan hanelle valilla videomainos ja jos han paasi tarpeeksi pitkalle, on hanella mahdollista katsoa
kokonainen mainos ja jatkaa samalta tasolta. Havityn pelin jalkeen on myds mahdollista katsoa
mainos, jolla ansaitaan omenoita. Pelista on mahdollista ostaa premium-versio, jossa ei ole mai-
noksia tai tilata viikoittain maksettava VIP-versio, joka on mainokseton, antaa pelaajalle enemman
kokemuspisteitd ja antaa paivittain enemman pelissa valuuttana kaytettyja omenoita. Pelissa kay-

tetdan oikeaa rahaa erilaisten puukkopakettien ostamiseen.
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KUVIO 2. Kuvankaappaus Knife Hit pelista.

10



2.3 Sling Drift

Sling Drift on Ruby Games:n kehittama ja Tastypill:n julkaisema peli, jossa pelaaja driftaa autol-
lansa mutkia loputtomalla radalla. Peli paattyy, kun pelaaja osuu seinaan. Vaikka rata on loputon,
on se jaettu tietyn valiajoin vaihtuviin tasoihin, jolloin auton nopeus kasvaa, radasta tulee kapeampi

ja vastaan alkaa tulla enemman mutkia.

Pelissa kaytetaan valuuttana jalokivia, joita voidaan ansaita lapaisemalla tasoja, pelaamalla pelia
paivittain, suorittamalla erilaisia haasteita ja katsomalla mainoksia. Jalokivillé voidaan ostaa uusia

erindkaisia autoja.

Peli on kontrolleiltaan todella yksinkertainen, pelaaja pystyy ainoastaan painamaan sormellansa
ruutua, kun han on tarpeeksi lahelld mutkaa ja haluaa aloittaa driftaamisen. Pelaaja paastaa sor-

mensa ylos, kun han haluaa lopettaa driftauksen.

Peli on monetisoitu mainoksilla, maksullisella premium-versiolla, seka myés viikoittain maksetta-
valla tilauksella. Pelissé on ruudun alareunassa bannerimainos ja pelaajan havitessa pelin muuta-
man kerran, naytetdan hanelle videomainos. Havitessaan pelin, pelaajalla on mahdollista jatkaa
samasta kohdasta ilman, ettd han joutuu aloittamaan taysin radan alusta katsomalla kokonaisen
mainoksen. Pelista on mahdollista ostaa premium-versio, jossa ei ole mainoksia tai tilata viikoittain
maksettava VIP-versio, joka on mainokseton, sisaltaa uusia autoja ja antaa pelaajalle enemman

pelissa valuuttana kaytettyja jalokivia.
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KUVIO 3. Kuvankaappaus Sling Drift pelisté.
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3 DRIVE HARD

Tassa luvussa kaydaan lapi kehittdmani pelin konsepti, suunnittelu ja itse kehityksen tarkeimmat
kohdat. Suunnittelu osiossa kerrotaan, mité valintoja tehtiin ja perustellaan miksi. Kehitys osiossa

kerrotaan, miten peli kehitettiin ja miten kehityksessa esille tulleet ongelmat ratkaistiin.

3.1 Konsepti

Drive Hard on yhden pelaajan mobiililaitteella pelattava peli, jossa pelaajan tarkoituksena on ohjata
radio-ohjattavaa autoa radalla, jossa on erilaisia esteita ja selvitd radan loppuun. Pelaaja joutuu
aloittamaan radan uudestaan, jos han tippuu radalta ulos. Radalla esiintyvia esteitd ovat esimer-
kiksi kimmottavat seinét, rotkot, rampit ja likkuvat tasot. Radan lopussa naytetaan pelaajalle hanen
saamansa pisteet, aika ja yrityksien maara. Pelin inspiraationa toimivat runner-pelit ja Trackmania-

ja Trials-pelisarjat.

Pelin on suunniteltu sisaltavan uusia avattavia RC-autoja ja niille avattavia vaihtoehtoisia ulkoasuja.
Uusia autoja ja ulkoasuja voidaan avata kayttamalla pelin sisaisté valuuttaa. Erikoisempia autoja
voidaan avata suorittamalla pelissa olevia haasteita ja saavutuksia. Pelin sisaista valuuttaa ansai-

taan lapaisemalla tasoja.

13



Development Build

KUVIO 4. Kuvankaappaus kehitetysté pelista.

3.2 Suunnittelu

Pelisuunnittelun avuksi voidaan tehdé pelisuunnitteluasiakirja, eli GDD. Se on pelin kehitystiimin
tekema dokumentti, jossa kerrotaan selkeasti pelin myyntivaltit, kohdeyleiso, gameplay, visuaali-
nen tyyli ja niin edelleen. Sen tarkoitus on siis pitaa pelin visio selkeana koko kehitystiimin sisalla.
(GameDesigning.org 2019, viitattu 4.12.2019.) Joskus myds julkaisijat voivat haluta nahdé julkais-
tavan pelin GDD:n.
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Paatin jattaa GDD:n tekemisen pois tasta projektista, koska tein projektin yksin ja halusin kayttaa
kaiken ylimaaraisen ajan itse pelin kehitykseen. GDD:n tekeminen olisi tosin voinut selventaa teh-

tyja ja pitda pelisuunnittelun selkeana.

Peli on kontrolleiltaan yksinkertainen: pelaaja pystyy ainoastaan ohjaamaan auton suuntaa paina-
malla sormella jompaankumpaan ruudun reunaan. Pelaaja ei pysty vaikuttamaan auton nopeuteen,
vaan auto kulkee radalla automaattisesti eteenpain pelaajan autolle maaritetylla nopeudella. Pe-
laaja voi halutessaan kayttaa vaihtoehtoista ohjaustapaa, jossa pelaaja pystyy osoittamaan sor-

mellansa suunnan, johon auto pyrkii kulkemaan.

Peli on alustavasti suunniteltu olemaan visuaaliselta tyyliltdan yksinkertainen: radat on rakennettu
abstrakteista muodoista ja ne kayttavat suurimmaksi osaksi ainoastaan perusvareja tai yksinker-
taisia tekstuureja. Pelaajan auto on low-poly 3D-malli, jossa kaytetdan myés yksinkertaista teks-

tuuria.

3.21 Tasot

Mobiilipeleissa voidaan kayttaa joko tasoja, joissa on alku ja loppu tai loputonta tasoa, joka aloite-
taan jokaisella pelikerralla alusta. Varsinkin hyperkasuaaleissa peleissa on tyypillista, etta tasot
luodaan proseduraalisesti, eli ne generoidaan esimerkiksi osista noudattaen jonkinlaisia luomiselle
asetettuja saantoja. Proseduraalista generointia kaytetaan, koska tasojen ei haluta loppuvan kes-

ken ja niiden luominen kasin veisi todella paljon aikaa.

Halusin kayttaa pelissa tasoja, joissa on alku ja loppu, koska ne sopivat mielestani paremmin talle
pelille. Halusin myos, etta ne luodaan proseduraalisesti osista, koska en halunnut, etta tasot lop-
puvat kesken. Luotujen tasojen vaikeusaste kasvaa tason numeron mukaan: tasojen pituus kas-
vaa, kun niiden rakentamiseen kaytetaan enemman osia ja rakentamisessa aletaan kayttaa osia,
joissa on vaikeampia esteita. Esteita voivat esimerkiksi olla ramppeja, osien sisalla tai kahden osan

valilla olevia rotkoja tai seinia, jotka kimmottavat auton johonkin toiseen suuntaan.
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322 Kayttoliittyms

Hyperkasuaaleissa peleissa on tarkeaa, etta pelaaja paasee aloittamaan pelaamisen mahdollisim-
man nopeaa. Taman takia pelissa ei ole latausruutua paamenun ja itse pelin vélilla, vaan se aino-
astaan piilotetaan, kun pelaaja aloittaa pelin. Pelin ainoa latausruutu on ennen paamenua, jonka
aikana ladataan pelaajan tallennukset ja asetukset tiedostosta, yhdistetdan Google Play -palveluun
jainitialisoidaan AdMob-mainokset. Latausruutu olisi pakollinen padmenun ja itse pelin valissa, jos

pelissa olisi jotain isoa, joka taytyy ladata, ennen kuin peli voidaan aloittaa.

Paamenussa pelaaja voi aloittaa pelin, muuttaa pelin asetuksia, kustomoida RC-autoa ja tarkas-
tella pelin uusimman paivityksen sisaltdmia muutoksia. P4dmenussa voidaan myos nayttaa pelaa-

jalle bannerimainos ruudun alareunassa.

Asetuksissa pelaaja voi muokata pelin:
- Yleisia-asetuksia, kuten muuttaa auton ohjaustapaa, nollata kaikki asetukset ja poistaa
pelaajan tallennukset.
- Graafiikka-asetuksia, kuten muuttaa resoluutiota, ottaa post-processing-efektit kayttoon,
ottaa reunanpehmennyksen kayttdon ja rajoittaa ruudunpaivityksen 30 tai 60 FPS:aan.

- Aani-asetuksia, kuten pelin master-, musiikin ja 4niefektien 4anenvoimakkuutta.

Aloitettaessa pelin, pelaajalle naytetaan aloituslaskentanakyma, jonka jalkeen peli alkaa ja pelaaja
voi alkaa ohjata autoa. Pelin aikana HUD:ssa naytetaan pelaajan keraamat pisteet, kulunut aika ja
auton nopeus. Peli voidaan tauottaa painamalla HUD:ssa olevaa hammasrataspainiketta. Tauko
ruudusta pelaaja voi poistua takaisin paamenuun tai jatkaa pelaamista. Radan lopussa pelaajalle
naytetaan tason tulokset, kuten nykyisen tason numero, yritykset, keratyt pisteet ja kaytetty aika.

Pelaaja pystyy jatkamaan tasta ruudusta seuraavaan tasoon tai palaamaan takaisin paamenuun.

3.2.3 Monetisointi

Mobiilipeleja voidaan monetisoida muutamalla eri tavalla: mainoksilla, premium-versiolla ja pelin
sisaisilla ostoilla (ironSource 2018, viitattu 26.4.2019).
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Yleisia mainoksien sijainteja ovat main menussa oleva bannerimainos, pelin jalkeinen videomainos
ja joskus myos pelin aikana naytettava bannerimainos. Mainoksia kaytettaessa on tarkeaa suunni-
tella, ja my0s testata, milloin niitd kannattaa nayttaa ja kuinka usein, koska ne voivat haitata pelaa-
jan pelikokemusta ja aiheuttaa arsyyntymista. Mainoksia voisi myds mahdollisesti sijoittaa pelin
sisaan esimerkiksi mainostaulun muodossa niin, etta ne eivat vaikuta pelaajan kokemukseen likaa
(Hadley 2019, viitattu 4.12.2019).

Monista mobiilipeleista on olemassa iimainen mainoksellinen peli ja my6s maksullinen premium-
versio. Premium-version ostaminen antaa pelaajalle yleensa muutamia hyotyja, kuten esimerkiksi

mainoksia ei nayteta ja mahdollisesti myos pelin sisaista valuuttaa.

Pelin siséisilla ostoilla pelaaja voi ostaa pelissa kaytettavaa valuuttaa, jota pelaaja voi kayttaa uu-
sien pelattavien hahmojen avaamiseen tai muiden kustomointi valintojen avaamiseen. Pelisté riip-

puen on myos mahdollista, etta pelaaja voi suoraan ostaa uusia kustomointi valintoja.

Tama peli on alustavasti suunniteltu monetisoitavaksi ilmaisessa versiossa olevilla mainoksilla ja
mainoksettomalla premium-versiolla. Pelissa néytetaan bannerimainos pelin pag@menussa ja video-
mainos, kun pelaaja lapaisee tason ja viime naytto kerrasta on kulunut tarpeeksi kauan. Pelin ai-
kana ei nayteta mainoksia, koska ne haittaavat mielestani pelaajan kokemusta liikaa ja koska pe-

likerrat eivat ole kovinkaan pitkia.

3.24 Analytiikka

Monissa mobiilipeleissa kaytetaan analytiikkaa pelaajan kayttokokemuksen parantelemisen apuna
ja samalla kayttajien kayttaytymisen seurantaan. Analytiikan avulla kehittaja voi lisata peliin erilaisia
tapahtumia, joilla kerataan tietoa kayttajien kayttaytymisesta pelin sisalla. Kerattya tietoa voi olla
esimerkiksi:

- Miten pitkaan pelaajat pelaavat.

- Milloin he pelaavat.

- Kuinka usein he pelaavat.

- Miten he kayttavat rahaa pelin sisalla.

- Katsovatko he mainoksia.

- Suorittavatko pelaajat alku tutoriaalin kokonaan tai jaavatkd he jumiin johonkin tasoon.
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- Toimiiko peli vakaasti.

Kerattya analytiikkaa voidaan kayttaa apuna pelin Day 1-retention parantamiseen, joka on ainakin
monille julkaisijoille tarkea metriikka. Osasyyna huonoon Day 1-retentioon voi olla esimerkiksi huo-
nosti toteutettu tutoriaali, epdvakaa peli tai huonosti toteutettu mainonta (Roseboom 2015, viitattu
4.12.2019). Jos pelissa on pelinsisainen kauppa, saadaan sen avulla selville kayttavatko pelaajat
rahaa pelin sisalla ja mihin he sita kayttavat. Taman avulla kehittaja voi parantaa kaupan tehok-

kuutta.

Unity:lle tarkoitettuja analytiikkapalveluita tarjoaa muutama eri tarjoaja, kuten esimerkiksi: Unity,
Google ja Facebook. Yleensa palvelun kayttddnotto Unity-projektissa tapahtuu lisadmalla projektiin
tarjoajan SDK-paketin, lisdédmalla pelin palveluntarjoajan sivulla olevaan dashboardiin ja lisdamalla

peliin tapahtumat, joita kehittaja haluaa seurata.

Paatin jattaa tassa projektissa analytiikan pois, koska aikaa kehittdmiseen oli todella rajoitetusti ja

analytiikan voi lisata peliin helposti mydhemminkin.

3.3 Kehittaminen

Itse pelin kehittdamiseen kuuluu monta eri osaa, mutta tassa projektissa niista tarkeimmat osa-alu-
eet ovat pelaajan auto, kayttoliittyma ja tietojen tallennus. Pelimoottoriksi valitsin Unity-pelimootto-
rin, koska minulla on sen kayttamisesta paljon kokemusta ja koska se sopii erinomaisesti nopeaan

mobiilipelien kehittamiseen.

Kaytin projektissa apuna muutamaa eri Unitylle tehtya pelinkehitysta helpottavaa pakettia:

- Kinematic Character Controller. Se on maksullinen paketti, joka on luotu erityisesti ihmis-
hahmojen likuttamiseen 3D- ja 2.5D projekteissa. KCC:n tehtava on liikuttaa hahmoa ha-
luttuun suuntaan ja ratkaista mita tapahtuu, jos hahmo osuu, esimerkiksi seindan. Se on
luotu korvaamaan Unityn oma Character Controller-komponentti. (St-Amand 2019, viitattu
4.12.2019.)

- DoozyUl. Se on maksullinen kayttéliittyman toteutukseen erikoistunut paketti. Tamé paketti
helpottaa eri ndkymien hallintaa, animaatioiden ja aaniefektien lisdamista kayttoliitymaan
seka paljon muuta. (Doozy Entertainment 2019a, viitattu 4.12.2019.)
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- Easy Mobile Pro. Se on maksullinen paketti, joka on luotu helpottamaan monia yleisimmin
mobiilipeleissa kaytettyjen ominaisuuksien implementointia. Sen avulla pystyy yksinkertai-
sesti ottamaan kayttoon pelissa mainokset, iOS- ja Google-palvelut, pelin sisaiset ostok-
set, iimoitukset, jakamisen ja muita mobiililaitteiden ominaisuuksia. (SgLib Games 2019,
viitattu 4.12.2019.)

- TouchKit. Se on ilmainen paketti, joka helpottaa mobiililaitteilla kaytettyjen pelaajan kos-
ketuksien ja eleiden tunnistamista (Prime31 2019, viitattu 4.12.2019).

- OdinSerializer. Se on ilmainen paketti, joka tekee monimutkaistenkin objektien muuntami-
sesta JSON- tai bindarimuotoon ja takaisin paljon yksinkertaisempaa (Sirenix 2019, viitattu
4.12.2019).

- Lunar Mobile Console. Se on ilmainen paketti, jonka avulla pystyy nakemaan Unityn kon-
solin virheet, varoitukset ja logit, kun pelia testataan oikealla mobiililaitteella (SpaceMad-
ness 2019, viitattu 4.12.2019).

Kaytin Unity-projektin pohjana Lightweight Render Pipeline-pohjaa, koska se parantaa pelien suo-
rituskykya mobiililaitteilla, kun halutaan kayttdéa 3D-grafiikkaa (Cooper 2018a, viitattu 4.12.2019).
Toisena syyna on ainoastaan HDRP- ja LWRP-pohjien kanssa toimiva Unityn Shader Graph-tyo-
kalu, joka mahdollistaa varjostimien tekemisen visuaalisien kaavioiden ja nodejen avulla ilman oh-
jelmointia (Cooper 2018b, viitattu 4.12.2019). ltse ohjelmoinnissa kaytin JetBrains Rider-ohjelmoin-

tiymparistoa.

331 Kayttoliittymi

Kayttoliittyman toteutuksessa kaytin apuna DoozyUl-pakettia, joka vahentaa huomattavasti tarvit-
tavan ohjelmoinnin maaraa kayttoliittymaa toteutettaessa. Sen avulla on helppo luoda monimutkai-

siakin kayttoliittymia ja lisata niihin erilaisia animaatioita ja aaniefekteja.

DoozyUl:n mukana tulee muutamia erilaisia kayttolittyman kanssa kaytettavia aaniefekteja ja mu-
siikkia, animaatio-presetteja ja grafikkaa. Sen mukana tulee myds korvaavat komponentit osalle
Unityn Ul-komponenteista, joiden avulla niihin saadaan muutamia lisdominaisuuksia (Doozy Enter-
tainment 2019a, viitattu 4.12.2019). Sen mukana tulee myés kolme hyédyllisté tydkalua:
- Nody-kaaviotyokalu, jolla tehdaan nékymien hallintaan kéytettyja kaavioita (Doozy Enter-
tainment 2019b, viitattu 4.12.2019).
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- Soundy-aanimanageri, jota voidaan kayttaa kayttoliittyman tai pelin aaniefektien ja musii-
kin soittamiseen (Doozy Entertainment 2019b, viitattu 4.12.2019).

- Touchy-kosketusmanageri, jota voidaan kayttaa kosketuksien ja hiiren klikkauksien tunnis-
tamiseen (Doozy Entertainment 2019b, viitattu 4.12.2019).

Kayttoliittyman tekemiseen tarvitaan vahintdan DoozyUl:n Ul Canvas, Ul View ja Graph Controller-
objektit. Ul View-objektit, eli nakymat lisataan Ul Canvas-objektin alle, joka nayttdad nakymat ruu-

dulla. Nakymien nayttamista ja piilottamista ohjataan Graph Controllerille luodun kaavion avulla.

Kaavio luodaan Nody-tyokalulla modulaarisista Node-komponenteista.

DRIVE
HARD

START

& @

Santtu Niskala 2019

KUVIO 5. Pelin pdémenu.

Nakyman Ul View-komponentissa voidaan hallita nakyman tarkeita ominaisuuksia, kuten nayte-
taanko se pelin alkaessa vai piilotetaanko se, hallita nayttamisessa ja piilottamisessa kaytettyja
animaatioita ja lisata animaatioiden alussa tai lopussa suoritettavia Unity-eventteja (KUVIO 6). N&-
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kyman lapsiobjektiksi voidaan lisata nakymassa kaytetyt painikkeet, tekstit ja kuvat. Tassa projek-
tissa tehtiin omat nakymat padmenulle, asetuksille, HUD:lle, taukomenulle seka my6s tason alulle,

lopulle ja epaonnistumiselle.

¥ = MUl view (Script) G 5t o

1= UIWVIEW

L}

& settings | A M || o Tub
iew Category Wiew Mame
| Main Menu 4| [ Main 4]
[ Rename GameObject to 'View - Main' 2 Open Database
Echavior at Start [ Hide )|
@ custom Start Position X [0 ¥ [o ]z [o |
4 Get Position 4+ Set Position (™ Reset Position

» Show iew @+ =
» Hide Wiew w3 =

» View Loop

When UIView is hidden disable

@B Game Object @ Canvas @ Graphic Raycaster

Show Progressor [Mone [Progressor) le

Hide Progressor [None (Progressor) ] @

» OnvisibilityChanged

» onInverse\isibilityChanged

KUVIO 6. DoozyUI:n Ul View-komponentti.

Kayttolittyman nékymien ohjaamisen apuna kaytetdan abstraktista AbstractViewController-luo-
kasta periytyvia luokkia, joiden tehtava on ohjata nékymien toimintoja, kuten esimerkiksi niissé ole-
via painikkeita ja teksteja. Painikkeiden toiminnot voitaisiin my0s lisata suoraan painikkeisiin in-
spectorissa, mutta itse lisddn ne mieluummin koodin kautta. Abstraktilla ViewController-luokalla on
ylikirjoitettavat metodit Setup, OnShowStart, OnShowFinish, OnHideStart ja OnHideFinish. Nama
voidaan ylikirjoittaa, jos halutaan suorittaa jotain esimerkiksi silloin, kun nakymaa aletaan nayttaa,
kun nakymaa aletaan piilottamaan tai kun nakyma on kokonaan naytetty tai, kun sen on kokonaan
piilotettu (KUVIO 7).
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Setup

.OnStart. Event.AddLi

onshowFini

onHidestart()

OnHideFini

KUVIO 7. Abstrakti ViewController-luokka.
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Nakymien nayttamista ja piilottamista hallitaan Nody-tyokalun avulla tehdyilla kaavioilla. Kaavioi-
den sisélle lisatdan Ul Nodeja, joihin voidaan maarittaa mita nakymia piilotetaan ja mita naytetaan,
kun nodeen siirrytaan ja kun siita poistutaan (KUVIO 8). Ul Nodejen valille vedetaan yhteyksia,
jotka maarittavat mihin nodeen siirrytaan, kun esimerkiksi jotain ndkyman painiketta painetaan.
Nody-tyokalussa on myds nodeja, joilla voidaan suorittaa kaavion sisalla muita toimintoja, kuten
lahettaa eventtejd, soittaa aania, ladata sceneja ja sulkea pelin. Kaavioiden sisalla voi myds olla
alikaavioita, jotka helpottavat monimutkaisten kaavioiden hallintaa. Esimerkiksi padkaavion alla voi

olla oma alikaavio Main Menulle, Settings Menulle ja HUD:lle.

Q “ E Game UI Graph
AN DY

IR Graph
% SubGraph

& Load

B Save
E‘- SaveAs

© Close

(@) Lt Gtk
6% onLeveistare

KUVIO 8. Nody-tydkalulla tehty pelin kéyttéliittyméakaavio.

3.3.2 Tallennukset

Pelissa on muutamia tarkeita arvoja, jotka tulee voida palauttaa, kun pelaaja sulkee pelin ja avaa
sen uudestaan seuraavan kerran. Tallaisia arvoja ovat esimerkiksi pelaajan viimeksi lapaiseman
tason numero ja pelaajan asettamat asetukset. Pelin asetukset tallennetaan eriin tiedostoon, kuin

pelaajan tiedot. Tallennettuja asetuksia ovat yleiset-, grafiikka- ja daniasetukset.
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Jotta tiedot voidaan tallentaa, on niille tehtava ensin luokka, jossa kaikille tallennettaville arvoille on
oma muuttuja. Tassa tapauksessa luokkia on kaksi: GamePlayerData ja GameSettingsData (KU-
VIO 9). Muuttujat voidaan laittaa suoraan luokkaan tai jos muuttujia on paljon, voidaan ne my6s

laittaa erillisiin strukteihin.

CurrentLevel

KUVIO 9. Pelaajan ja asetuksien Data-luokat.

Luokkien lukemiseen ja kirjoittamiseen kaytin avointa OdinSerializer-pakettia, koska se tekee mo-
nimutkaistenkin objektien muuntamisesta JSON- tai bindarimuotoon paljon yksinkertaisempaa.
Luokka tallennetaan tiedostoon geneeriselld SerializeData-metodilla, joka ottaa parametriksi tal-
lennetavan datan luokan ja sen tallentamiseen asetetut asetukset. Metodissa tarkistetaan aluksi,
etta tallennuskansio on olemassa. Tallennettava luokka muutetaan lopuksi tavuryhmaksi OdinSe-

rializerin avulla, jonka jalkeen se voidaan tallentaa tiedostona haluttuun kansioon (KUVIO 10).
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, SaveConfig.DataFormat);

KUVIO 10. Tiedoston tallentaminen.

Kun luokka on onnistuneesti tallennettu tiedostona kansioon, voidaan se lukea, eli ladata OdinSe-
rializerin avulla seuraavalla kaynnistyskerralla ja palauttaa tallennetut arvot. Luokka ladataan tie-
dostosta geneeriselld DeserializeData-metodilla, joka ottaa parametriksi tyhjan tallennettavan da-
tan luokan ja sen tallentamiseen kaytetyt asetukset. Metodissa tarkistetaan aluksi, etté tiedosto on
olemassa ja palautetaan takaisin tyhja data luokka, jos sita ei ole olemassa. Jos tiedosto on ole-
massa, luetaan se aluksi tavuryhmaksi ja muunnetaan sitten takaisin luokaksi OdinSerializerin
avulla (KUVIO 11).

T DeserializeData<T>(T data, Sa ase ngs saveDataSettings)

nfig.GetFullSavePath(saveDataSettings);

'" + saveDataSettings.FileName + "', B e No| Data Was Found!"};

fig.DataFormat);

KUVIO 11. Tiedoston lataaminen.

Tasta pelista puuttuu vield yksi tarkea ominaisuus: migraatio. Sen avulla varmistetaan, etta tallen-
nuksien lukemisessa ja kirjoittamisessa ei tule ongelmia, kun pelia paivitetaan ja halutaan esimer-
kiksi lisata tallennettavien tietojen maaraa. llman migraatiota on mahdollista, etta paivityksen jal-
keen pelaajan tallennusta ei voida enaa ladata onnistuneesti ja pelaaja joutuu aloittamaan koko

pelin alusta.
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3.3.3 Pelaajan Auto

Auton fysiikat voi toteuttaa ainakin kahdella eri tavalla: k&yttamalld apuna Unityn mukana tulevaa
fysiikkkamoottoria ja liikuttamalla autoa voimilla tai manuaalisesti likuttamalla objektia esimerkiksi
Transform.Translate-metodilla ja ratkaisemalla osumat itse. Kummallakin toteutustavalla on omat

vahvuutensa ja huonot puolensa:

Rigidbody-fysiikoita kaytettdessa autoa ohjattaisiin voimilla, joka tekee liikkeen tarkasta hallitsemi-
sesta todella vaikeaa. Taman takia myos ajettavuus on todella vaikea saada hyvaksi. Hyvana puo-
lena oikeita fysiikoita kaytettaessa on se, ettd auto voisi automaattisesti vuorovaikuttaa muiden
rigidbody-objektien ja voimien kanssa ja auton collision-muotona voitaisiin kayttda melkein mita

tahansa muotoa.

Manuaalisesti liikuttaessa liikkeen hallitseminen on todella helppoa, mutta osumat pitaa ratkaista
itse. Osumien ratkaisemisella tarkoitetaan, sita miten objekti reagoi, kun se osuu seinan tai toi-
seen likkuvaan objektiin. Tasta voi tulla todella monimutkaista, varsinkin silloin, jos halutaan kayt-
taa jotain erikoisempaa collision-muotoja, kuin esimerkiksi laatikkoa tai palloa. Myds interaktio ri-

gidbody-objektien kanssa tulee hoitaa itse.

Koska fysiikkamoottorin kéyttdmiseen ja oman ratkaisun kehittdmiseen olisi mennyt todella paljon
aikaa, paatin kayttaa apuna Kinematic Character Controller-pakettia. Kinematic Character Control-
ler on matalan tason (engl. low-level) hahmojen hallitsemiseen kaytetty paketti, jota voi kayttaa
minkalaisessa 3D- tai 2.5D-projektissa tahansa. Se ei kayta rigidbody-fysiikoita, vaan se kayttaa
“collide and slide-algoritmia, joka mahdollistaa todella sulavan, tarkan ja responsiivisen liikkeen.
Taman takia se ei pysty automaattisesti vuorovaikuttamaan rigidbody-objektien tai muiden voimien

kanssa, vaan niiden valiset interaktiot taytyy ohjelmoida itse. (St-Amand 2019, viitattu 4.12.2019.)

KCC:n kayttamiseen tarvitaan vahintdan kahta hahmo-objektiin lisattavaa komponenttia: Kinema-
ticCharacterMotor-komponentti (KUVIO 12) ja hahmolle luodun ICharacterController-rajapintaluo-
kan implementoivan controller-skriptin. Motor-komponentti hoitaa itse hahmon liikuttamisen ja osu-
mien ratkaisemisen. Controller-skriptilla kerrotaan motor-komponentille mihin suuntaan ja kuinka
nopeaa hahmoa halutaan liikuttaa tai pyorittaa. Kontrolleri-skriptiin maaritetaan siis, miten hahmo
likkuu ja mahdollisesti myos mita eri kykyja hahmolla on. Tallaisia kykyja voi olla esimerkiksi hyp-

paaminen, uiminen, syoksyminen tai tikkaiden kiipeaminen.
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¥ « [ Kinematic Character Motor (Script) @ = %=
]

Seript KinematicCharactsrMotor
Components
Capsule Flayervehicle (Capsule Collider) (]

Capsule Settings

Capsule Radius 0.5
Capsule Height 1

Capsule ¥ Offsat 0.5

Capsule Physics Material MNone (Physic Material) (]
Grounding settings

Ground Detection Extra Distance 0

Max Stable Slope Anale O |89
Stable Ground Layers | Default 4]
Discrete Collision Events -

Step settings

Step Handling | Standard 4]
Max Step Height 0.5
Allow Stepping Without Stable Grounding [v
Min Required Step Depth 0.1

Ledge settings

Ledge And Denivelation Handling v

Max Stable Distance From Ledge 0
0
o,

Max Velocity For Ledge Snap
Max Stable Denivelation Angle

Rigidbody interaction settings

Interactive Rigidbody Handling I

Rigidbody Interaction Type | Simulated Dynamic 4]
Preserve Attached Rigidbody Momentum [vf

Constraints settings
Has Planar Constraint o
Planar Constraint Axis X0 Y0 Z1

KUVIO 12. Auton motor-komponentti Unityn inspector-nékyméssa.

Tassa projektissa kaytettin pelaajan auton ohjaamiseen KinematicCharacterMotor- ja Vehi-
cleCharacterController-skriptin lisiksi VehicleCharacterPlayer-skriptia. Player-skriptin ainoa teh-
tava on paivittaa pelaajan syotteet ja lahettaa ne kontrollerille. Pelaajan kosketuksen tunnistami-
seen kaytetaan apuna ilmaista TouchKit-pakettia, joka helpottaa erilaisten mobiilipeleissa kaytetty-

jen kosketuksien tunnistamista.

Pelaajan syotteet paivitetaan jokaisella ruudunpaivityksella Update-metodissa. HandlePlayerlnput-
metodissa tunnistetaan koskettaako pelaaja talla hetkella ruutua ja mihin kohtaan ruutua han kos-
kettaa (KUVIO 13). Kosketuksen sijainnin sisaltavan Vector2-vektorin x ja y arvot muunnetaan lu-
vuiksi, jotka ovat valilla 0.0f ja 1.0f, jolloin x:0.0f ja y:0.0f tarkoittaa, etta pelaaja koskettaa ruudun
vasenta alareunaa ja x:1.0f ja y:1.0f tarkoittaa, ettd pelaaja koskettaa ruudun oikeaa ylareunaa.
Pelaajan syotteet kerataan PlayerVehiclelnputs-struktiin (KUVIO 14), joka lahetetaan lopuksi Ve-

hicleCharacterController-skriptiin sen Setlnputs-metodia kéayttaen.
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Update()

rInput()

icleInputs();

rState.RecognizedAndStillRecognizing;

cleInputs.IsTouching, _touchRecognizer.touchlLoca

vehicleCharacter.SetInputs( vehicleInputs);

VehicleInputs

IsTouching;
or?2 TouchL

JumpDown ;
BoostDown;

KUVIO 14. Pelaajan syétteet siséltdva strukti.

Auton controller-skriptissa maaritetaan, kuinka auto liikkuu, kuinka nopeaa se likkuu ja kuinka no-
peaa se reagoi suunnan muutoksiin. Siina kasitelladn myds VehicleCharacterPlayer-luokan lahet-

tamat pelaajan syotteet ja maaritetaan miten ne ohjaavat autoa.
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¥ ¥ Vehicle Character Controller (Script) ﬁ e S
Script VehicleCharacterContraller Q

Maotor « Playervehicle (KinematicCharacter @
Steer Input Curve |

Stable Movement
Max Stable Move Speed 12
Movement Sharpness 15

Orientation Sharpness 15

Air Movement

Max Air Move Speed 20
Air Acceleration Speed (0.5
Drag [¥]
Misc
¥ Ignored Colliders
Gravity X0 Y -20 Z 0
Mesh Root A Root (Transform) (o]

KUVIO 15. Auton controller-komponentti Unityn inspector-nékyma&ssa.

Auton ohjaaminen alkaa Setlnputs-metodista, joka kasittelee pelaajan syétteet ja muuntaa ne

suunnaksi, johon auton halutaan likkuvan (KUVIO 16). Ohjaamiseen kaytetdan ainoastaan koske-

tuksen sijainnin vektorin x arvoa, joka maarittda kuinka paljon autoa liikutetaan horisontaalisesti.

Jotta pelaajan ei tarvitse painaa aivan ruudun reunaa, ettd auto likkuu sivulle, kaytetdan apuna

Unityn AnimationCurve-luokkaa. Niiden avulla voidaan mallintaa matemaattisia funktioita Unityn

inspectorissa tehdyilla graafisilla kayrilld (KUVIO 17). Kayran x-akseli kuvaa time-arvoa ja y-akseli

kuvaa value-arvoa. AnimationCurve-luokan Evaluate-metodiin sydtetaan time-arvo, joka antaa ulos

kéyralla olevan value-arvon. (Schéner 2018, viitattu 4.12.2019.)

hicleInputs inputs)

inputs.CameraRotation * Ve

inputs.CameraRotation

1ion cameraPlanarRotation = Quaternion.LookRotation( cameraPlanarDirection,

_moveInputVector = cameraPlanarRotation * moveInputVector;

GroundingSta ednGround)

sokInputVector = _movelnputVector.normalized;

_moveInputVector.normalized,

£ (inputs.JumpDown)

Jump();
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Motor.CharacterUp).normalized;

Motor.CharacterUp).normalized;

Motor.CharacterUp) ;




KUVIO 16. Controller-luokan metodi, joka késittelee pelaajan syotteet.

11 1111

KUVIO 17. Pelaajan syétteisiin vaikuttava AnimationCurve-kéyra inspectorissa.

Kun pelaajan syétteet on saatu ja kasitelty, voidaan niité kayttaa hallitsemaan auton nopeutta (KU-
VIO 18) ja suuntaa (KUVIO 19) ICharacterController-rajapintaluokasta periytyvilla UpdateVelocity-

ja UpdateRotation-metodeilla.

-Curre:

city = Vect
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KUVIO 18. UpdateVelocity-metodi, jolla muutetaan mihin suuntaan ja milld nopeudella autoa halu-
taan liikuttaa.

KUVIO 19. UpdateRotation-metodi, jolla auton suuntaa muutetaan.

Ylld mainitut skriptit ohjaavat ainoastaan auton liiketta. Itse auton ndkymaa ohjataan Vehicle-
ViewController-skriptilld, joka mukauttaa auton 3D-mallin pinnan kallistuksen mukaan. Sit& voidaan

my0s kayttaa auton renkaiden k&antamiseen ja pyorittamiseen vauhdin mukaan.

KUVIO 20. Auto mukautuu pinnan kallistukseen VehicleViewController-skriptin avulla.

Auton nakyma paivitetaan jokaisella ruudunpaivityksella viimeisena Unityn LateUpdate-metodin
avulla. Auton nakyman ylospain osoittava vektori osoittaa suoraan ylospain, jos auto ei koske
maata, jos taas auto koskettaa maata, kaytetaan ylospain osoittavana vektorina KinematicCharac-
terMotor-komponentin tunnistamaa pinnan osumasta saatua normaalivektoria. Auton nakyma
kadannetaan osoittamaan haluttuun suuntaan sulavasti Unityn Vector3.Slerp-metodin avulla (KU-
VIO 21).

31



1taTime));

KUVIO 21. VehicleViewController-skriptin metodi, joka mukauttaa auton maan pinnan kallistuk-
seen.

Auton aaniefekteja ohjataan VehicleSoundController-skriptilla, joka soittaa auton kéyttamia eri aa-
niefekteja, kuten moottoria, renkaiden luisumista ja osumia. Koska pelissa ei simuloida oikeata
moottoria, eika renkaita millaan tavalla, taytyy aaniefektien soittamiseen kéytetyt arvot maarittaa
jollain muulla tavalla (KUVIO 22).

Moottori aaniefektin &anenvoimakkuus tulee nykyisesta nopeudesta. Sen savelkorkeus tulee auton
nykyisestd nopeudesta, onko se boost-tilassa ja siitd, ettd koskettaako se maata. Aaniefektin kor-

keuden vaihtelua tasoitetaan Mathf.Lerp-metodin avulla.

Renkaiden luisumisaaniefektin danenvoimakkuus ja sévelkorkeus saadaan selville ottamalla auton
nykyisen suunnan ja auton oikealle osoittavan vektorin pistetulo Unityn Vector3.Dot-metodia kayt-
taen. Talla metodilla saadaan ulos arvo, joka on 0.0f ja 1.0f valilla, jolloin 0.0f tarkoittaa, etta auto
kulkee taysin suoraan, eika luisu yhtaan sivuttaissuunnassa ja 1.0f tarkoittaa, etté auto luisuu taysin

sivuttaissuunnassa oikealle tai vasemmalle pain.

CharacterController.Motor.Velocity.normalized)

KUVIO 22. VehicleSoundController-skriptin auton &éniefektejé hallitseva metodi.

32



Yksi KCC:n rajoitteista on se, etta siind pystytaan ainoastaan kayttamaan kapselin muotoista colli-
sion-muotoa. Lahimmaksi auton muotoa paastaan kayttamalld kapselissa samaa pituutta ja le-

veytta, jolloin muodosta tulee pallon muotoinen (KUVIO 23). Tama ei vastaa aivan taysin auton

muotoja, mutta taté on vaikeaa huomata pelia pelatessa.

KUVIO 23. Auton collider Unityn scene-ndkyméassa.
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4 POHDINTA

Aloin projektin alussa tekemaan pelid, josta tuli lopulta aivan liian monimutkainen toteuttaa, suu-
rimmaksi osaksi, koska pelissa oli tarkoitus olla Wi-Fin valityksella pelattava moninpeli. Jouduin
lopulta aloittamaan koko projektin alusta, pienentdmaan sen laajuutta ja keksimaan uuden peli-
idean. Vaikka ensimmaiseen peliin meni paljon aikaa hukkaan, oli se silti kokemus, joka opetti

paljon moninpelin toteutuksesta, nettikoodista ja yleisesti projektin suunnittelusta.

Pelia kehitettdessa ei tullut vastaan mitaan hirvean haastavaa. Kayttoliittyman toteutukseen tosin
meni paljon aikaa, koska eri nakymia on paljon ja DoozyUl-paketti oli minulle taysin uusi, joten

minun piti kayttaa paljon aikaa sen oppimiseen.

Ohjelmoinnin kannalta haluaisin paasta eroon Singleton-suunnittelumalliin turvautumisesta ja tu-
tustua enemman johonkin Inversion of Control-pakettiin kuten Zenject tai StrangeloC. En viela
kumminkaan tahan projektiin halunnut ottaa niith mukaan, koska tarkoituksena oli tehdé peli mah-
dollisimman nopeaa ja mutkattomasti ja itselleni aivan uuden suunnittelumallin oppimiseen olisi
voinut kulua turhan paljon aikaa. Olen myds kayttanyt muutamassa peliprojektissa reaktiivisen oh-
jelmoinnin mahdollistavaa UniRx-pakettia, mutta en halunnut kayttaa sita tassa projektissa, koska

halusin pitaa sen kohtalaisen yksinkertaisena.

Pelia voisi viela kehittaa eteenpain lisaamalla peliin erilaisia avattavia autoja, joille voi myos avata
uniikkeja ulkoasuja. Toinen tarkea lisattdva ominaisuus ovat Google Play -palvelun saavutukset,
jotka lisaavat pelaajalle tekemista. Peliin voisi my0s lisata tasoja, joissa on jokin eri tavoite, kuin
vaan selviytya tason loppuun. Esimerkiksi jonkin tietyn valiajoin voisi tulla vaikeampi taso, jossa
pitaa kerata matkalla kolme esinetta ja selvita tason loppuun ilman checkpointteja, jotta pelaaja
paasee siirtymaan seuraavalle tasolle. Itse hyperkasuaalin pelin tekeminen ei valttamatta vie hir-
vean paljon aikaa, mutta pelin hiomiseen ja paranteluun voi aina kayttaa melkein loputtomasti ai-

kaa.
Visuaalista tyylia voi myos parannella ja lisata peliin enemman tekstuuria. Pelissa kaytetaan muu-

tamaa yksinkertaista partikkeliefektia, mutta niita voisi lisata enemman. Partikkeliefekteilla voi olla

iso vaikutus pelaajan pelikokemukseen, joten niiden kayttaminen on tarkeaa valmiissa pelissa.
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Kaiken kaikkiaan olen tyytyvainen siihen, mita sain aikaan ainoana kehittdjana hieman alle kah-
dessa kuukaudessa. Tavoitteenani oli luoda hyperkasuaali mobiilipeli ja mielestani peli saavutti

nama tavoitteet.
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