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1 JOHDANTO

Valitsin aiheeksi kehittaa itsendisesti tietokonepelin kayttden Unity-pelimoottoria. Olin ollut jo
vahan aikaa kiinnostunut kokeilemaan pelin kehittamista jollakin ilmaisesti kaytettavalla pelimoot-
torilla ja Unity vaikutta niista helpoiten opeteltavalta. Paatin my6s tehda itsendisen tyon, niin ei

tarvitsisi yrittaa hakea yrityksilta aiheita ja saisin kehittaa sellaisen pelin minka itse haluaisin.

Tutustun ja selitan tassa tyossa, minkalaista on kehittaa pelin itsenaisesti kayttaen Unitya. Unitya

tuli kokeiltua jo aikaisemmassa kouluprojektissa, joten paatin tehda opinndytetyon myos silla.

Pelin aiheeksi paatin valita kaksi ulotteisen Endless Runner -tyyppisen pelin, jossa tarkoituksena
olisi juosta ja hyppia mahdollisimman pitkalle loputtomiin jatkuvassa kentassa. Peli muuttuu koko
ajan hankalammaksi siten, etta kentta likkuu koko ajan nopeammin ja alustat missa hypitaan
muuttuvat vaikeammiksi. Pelissa kerataan kolikoita, joita voi kayttaa kaupassa, jossa voi ostaa

uusia hahmoja.

Aihe olisi my6s ihan hyvin perusteltu alalle, kun yksin tai pienissa ryhmissa pelien kehitys on hy-
vinkin yleista ja niin on julkaistu monia menestyneita tietokonepeleja. Jos seuraa tietokonepe-
lialustoja, kuten Steam, niille ilmestyy jatkuvasti myyntiin uusia taman kaltaisia peleja, joita on
kehitetty kayttaen jotakin ilmaisesti kaytettavaa pelimoottoria. Menestyneitd Unitylla kehitettyja

peleja ovat esimerkiksi Cuphead, Hollow Knight ja Among Us (1).



2 TYOKALUT JATEKNIIKAT

Tassa kappaleessa kayn 1api, minkalaista on pelinkehitys kayttaen Unitya.

21 Unity

Unity on pelimoottori, jolla voi luoda kaksi- tai kolmiulotteisia sovelluksia monille eri alustoille.
Unitylla voi kehittaa joko tietokone- tai mobiilipeleja, mutta sitd voi myds soveltaa muihinkin kuin
pelkastaan pelien kehittamiseen. Unitya voi kayttaa erimerkiksi myos arkkitehtuuriin, autoteolli-
suuteen tai elokuvion tekoon. Unity on myds rojaltivapaa, se toimii yli 20 alustalla ja silla on noin

1,5 miljoonaa kuukausitta kayttajaa. (2.)

Unitylla on monia eri tilausmalleja, joka maaraytyy Unitya kayttavan yrityksen tuloista. Yksiloiden
tai pienten yritysten, joiden tulot eivat ylita pieninta tulorajaa, Unitylla voi kehittaa ja julkaista so-
velluksia ilmaiseksi. Unity ei ole ainoa pelimoottoria, jota voi kayttaa iimaiseksi talla tavalla. Unity

kuitenkin vaikutti ainakin itselle niista helpoiten opeteltavalta, minka takia paatin kayttaa sita. (3.)

Jos haluaa keskittya pelin logiikan kehittamiseen eika valttamatta kayttaa aikaa grafiikoiden te-
kemiseen tai niiden erikseen tilaamiseen, Unitylle on myos kaytettavissa ominaisuuskauppa.
Ominaisuuskaupasta voi hankkia omaan sovellukseen valmiiksi tehtyja ominaisuuksia, kuten
grafiikoita, &ania tai tydkaluja. Ominaisuudet ovat muiden kehittéjien tekemia ja ne voivat olla joko
ilmaisia tai maksullisia. Itse kaytin projektissa suosituimpia 2D-peliin soveltuvia grafiikoita ja &ania

ja pari lisatyokalua.

2.2 Pelin kehitys Unitylla

Unitylla kehittaminen toimii Unityn omalla editorilla, jonka kaytto voi olla tilausmalleja seuraten
ilmaista. Sovellusten tekeminen alkaa nakymista. Pelin eri osille tehdaan eri nékymia. Eri naky-
mat voi olla esimerkiksi paasivu tai pelin eri kenttia. Projektiin maaritetdan sen jélkeen peli sisai-
sia asetuksia ja nakymiin lisataan peliin objekteja. Nama objektit voivat olla esimerkiksi pelihah-

moja, esteitd tai kayttolittyma. Naille objekteille lisataan osia, joilla maaritetdan mita objektit teke-



vat. Osiin kuuluu esimerkiksi animaatiokontrolleja, aanilahteita tai koodinpatkia. Kuvasta 1 nakee

valittuna pelaajaobjektin ja sen C#-skriptikomponentin.

KUVA 1. Unity Editor

Unitylla kehittaminen vaatii jonkinlaista koodin kirjoittamista, koska Unity kayttaa logiikan pyorit-
tamiseen C#-koodikielta. Silla pitad esimerkiksi maarittdd miten peliobjektit likkuvat tai reagoivat
toistensa kanssa. Esimerkiksi pelaajaobjektin sisélla oleva C#-skripti ottaa vastaan likkumista
varten maaritetyt ndppainsy6tot ja liikuttaa pelaajaobjektia sen mukaan. Koodin kirjoittamista
varten tarvitsee erillisen koodinkirjoitusohjelman. Itse kaytin omassa projektissa Visual Studio

Code -sovellusta koodin kirjoittamiseen.

Unityssa on koodin kirjoittamista varten omia C#-komentoja objektien manipulointia varten. Naita
komentoja pitaa opetella kayttamaan, jotta saa pelin logiikan pyorimaan luonnollisesti. Kun Uni-

tyssaluo uuden C#-skriptin, se luo kuvan 2 mukaisen esimerkkikoodin.

Update()

KUVA 2. Unityn luoma C#-skriptiesimerkki



Unityn omilta nettisivuilta 10ytyy Unity Learn -osio, jota kannattaa hyodyntaa Unity-kehitysta ope-
tellessa. Sielta 16ytyy paljon eri opetussuunnitelmia, kursseja, esimerkkiprojekteja ja tutoriaaleja
Unitylla kehittamiseen liittyviin aiheisiin. ltse seurasin siella sellaista opetussuunnitelmaa, jossa

kaytiin 1api 2D-pelin kehittymisen perusteet. (4)

Koska Unity on ilmaisesti kaytettavissa, sille on iso yhteisd, joka tekee myds tutoriaaleja Unityn
omien nettisivujen ulkopuolella. Kannattaa kayttaa taman yhteison tekemia hyvaksi omaa sovel-
lusta tehtdessa. Oman projektin aikana tuli monesti haettua ratkaisuja hyvinkin yksityiskohtaisille

ongelmille, joille melkein aina I6ytyi ratkaisu joltakin foorumilta tai YouTubesta.

Unity pelin kehitysaika voi heitella suuresti sen mukaan, kuinka suurta pelia on tekemassa ja
kehittajan taidoista. Ammatillisesti julkaistujen Unity pelien kehityksessa voi menna useita vuosia.
Oman pelin tekemisessa meni noin muutama viikko, mutta ammattilaisella siihen olisi todenna-

kGisesti mennyt pari péivaa.

2.3 Unity-pelin julkaisu

Kun pelin on saanut johonkin pelattavaan muotoon ja sen haluaa julkaista jonnekin, se pitaa ra-
kentaa pelattavaksi halutulle alustalle. Kuten kuvasta 3 huomaa, sovelluksen teossa pitaa erik-
seen valita, mille alustalle haluaa rakentaa. Riippuen minka alustaa valitse, pitda muistaa saataa
projektin asetuksia, jotta sovellus toimii oikein. Omaa pelid varten minun piti esimerkiksi laittaa

pelin soittimen kompressointi pois paalta tai se ei lahtenyt py6rimaan ollenkaan.



Add Open Scenes

It format (DXT) -

Faster runtime

Learn about Unity Cloud Build

Build v Build And Run

KUVA 3. Sovelluksen rakennusikkuna.

Esimerkiksi jos pelistd haluaa julkaista tietokoneella pyorivan itsendisesti ladattavan version,
pitaa valita ensimmainen vaihtoehto eli Windows, Mac, Linux. Jos haluaa, etta peli voi pelata
nettiselaimella, pitda valita WebGL-vaihtoehto ja sen voi julkaista jollekin pelialustasivulle. Naihin
sivuihin kuuluu Unityn oma Unity Play ja suosittu indie-videopeli julkaisusivu itch.io (5). Unityn
oma alusta kuuluu pelkastaan Unity-peleille, mutta Itch.io-sivulla voi olla muilla moottoreille kehi-

tettyja peleja ja siella peleista voi tehda maksullisia.
Pelin voi mahdollisesti myds julkaista maksullisena muille alustoille, kuten mobiili- tai konsolipeli-

na. En perehtynyt niilla julkaisuun, koska halusin pitaa pelin pienend ja ilmaisena. Maksulliseen

julkaisuun perehtymiseen olisi vienyt liikaa aikaa aikarajoituksien takia.

10



3 RUNNER BROS -PELI

Tassa luvussa kayn yleisesti lapi tekemaani pelid, sen ominaisuuksia ja toimintaa. Loppujen lo-
puksi peli oli melko pieni. Pelista 10ytyy kaksi ndkymaa: paasivu ja juoksupeli. Pelin grafiikoita tai

aania en tehnyt itse, vaan hankin ne Unity-ominaisuuskaupasta.

Pelia voi kdyda pelaamassa osoitteessa: https://arru97.itch.io/runner-bros.

3.1 Juoksupeli

Pelin paaominaisuus eli juoksupeli on loputtomiin jatkuva tasoloikkapeli, jossa tarkoituksena selvi-
ta mahdollisimman pitkélle. Pelissa juostaan ja hypitdén reaaliajassa luotujen kentanpalasten
paalla, joita nakee kuvassa 4. Peli muuttuu ajan myota koko ajan hankalammaksi muuttumalla
koko ajan nopeammaksi ja siten, ettd alustat, milla hypitdan, muuttuu monimutkaisemmiksi. Pe-
lissa ei ole loppua, mutta sen aikana voi kerata kolikoita ja siina on pistelaskuri, joka kasvaa ajan

myota. Ennatyspistemaara menee talteen ja sita voi yrittaa rikkoa jokaisella juoksukerralla.

KUVA 4. Juoksupeli.

Pelaajaobjektin sisalla oleva skripti ottaa vastaan nappéainsy6ttoja ja likuttaa hahmoa niitten mu-
kaan. Hyppiminen on toteutettu vahan monimutkaisemmin, koska mita enemman hyppynappia

painaa, sitd korkeammalle hahmo hyppaa. Hyppyskriptin nékee kuvasta 5. Alussa myos tarkiste-

"


https://arru97.itch.io/runner-bros

taan, mink@ hahmon pelaaja oli valinnut kaupassa, ja otetaan vastaava animaattorin kayttoon.

Hahmolla on osuman ottamiseen ja kolikon kera@miseen komennot, jotka nakee kuvasta 6.

Update
isGrounded = Physics2D.0OverlapCircle(feetPos.position, checkRadius, groundLayer);

isJumping = ;

jumpTimeCounter = jumpTime;

rigidbody2d.x ci Vector2.up * jumpForce;
animator

}

if(Input.GetButto
if(jumpTi )
rigidbody2d.velocity = Vector2.up * jumpForce;
jumpTimeCounter -= Time.deltaTime;

umping =

}

if(Input.GetButtonUp( ™ Jump™)){
isJumping H
animator.

}
animator.SetFloat( d"”, Mathf.Abs(rigidbody2d.velocity.x))

if(rigidbody2d.velocity.y < @){

prite.f1lipX = :
if(moveInput < @){

animator.SetBool |
Hit();

KUVA 5. Pelaajaskriptin hyppdémiseen liittyvé osuus.
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Hit() {
animator.SetBool("is]

animator.SetBool ("is

audioSource.PlayOneS
animator.Play
gameController.EndGam

AddCoin(){
audioSource.PlayOneShot (coinClip);
gameController.AddCoin

KUVA 6. Pelaajaskriptin osuma- ja kolikkokomento.

Hahmon animointia varten objektilla on animaatiokontrolleri, jonka nékee kuvasta 7 ja sen sisalla
on tarvittavat animaatiot. Nama animaatiot tein valmiista kuvista Unityn omalla animaatiotyokalul-
la. Eri animaatiot laitetaan pyorimaan sen mukaan, mita muuttujia animaatiokontrollerille lahete-

taan. Esimerkkianimaation nakee kuvasta 8.

—_——

q VirtualGuy.Jumgp VirtuaiGuyFal
ntry atl—] VirtusiGuyRun

Any State

VirtualGuyidia

) H4 |4 > P

dle

& PlayerRunner : Sprite

Add Property

KUVA 8. Esimerkki juoksuanimaatiosta

Pelissa on kontrolleri, joka suorittaa kentan luonnin reaaliajassa. Kontrolleri liikkuu koko ajan
oikealle ja sen vasemmalla puolella on seind, joka pakottaa pelaajaa liikkumaan oikealle. Pelin
kamera on maaritetty osaksi kontrolleria, minka takia kameraa liikkkuu kontrollerin mukana, mutta

seuraa pelaajaa y-akselissa, jotta pelaaja ei katoa ruudulta. Kameran skriptin nakee kuvasta 9.

13



Update( )

position = transform.position ;
position.y = (player.position + offset).y;
transform.position = position;

KUVA 9. Kameraskripti.

Pelin kontrolleri hoitaa pelin muita logiikoita, kuten pelin pysayttamisen, jatkamisen ja kayttoliitty-

man yllapitamiseen. Kontrollerin skriptia nakee kuvista 10, 11 ja 12.

previousEndPosition = startPlatform.Find ition").position;

tartingSpawnPlatforms
i ¢ startingSpawnPlatforms; i++
SpawnPlatform();

testingPla

scoreCounter.text = score.ToString("fe");
if(!gamePaused
e += Time.deltaTime * scoreMultiplier;
gameSpeed = gameSpeed + ©.808805f;

if(Input.GetButtonDown

e

if(Input.GetButtonDown

transform.position += f 3 eSpeed * difficulty * Time.deltaTime, @, @);

stance(player.GetPosition(), previousEndPosition) < PLAYER_DISTANCE_SPAWN_PLATFORM PART
SpawnPlatform();

KUVA 10. Kontrollerin aloitus- ja péivityskomennot.

14



EndGame

Time.timeScale

totalCoins efs.GetInt("
totalCoins = totalCoins + coinCount;
totalCoins);

»

finalScoreCounter.text = score.ToString("fe"

if(score > PlayerPrefs.GetFloat("
recordScoreCounter. text cor
PlayerPrefs.SetFloat("r

recordScor

GameUI.SetActive H
amelvers n.SetActive

KUVA 11. Pelin lopetuskomento.

AddCoin(
coinCount++;
coinCounter.text = coinCount.ToString();

Restart
ene scene = SceneManager.GetActiveScene();
ceneManager. LoadScene(scene.name) ;
gamePaused -
Time.time

ceneManager.GetActiveScene();
r.LoadScene(scene.name)

1;

gamePaus
Time.time
PauseScreen.SetActive

Resume
gamePa
Time.timescale = 1;
PauseScreen.SetActive

Exit(

SceneManager. LoadScene( scenelName :

KUVA 12. Loput kontrollerissa olevat komennot.

15



Kentan luonti toimii siten, ettd kameran ulkopuolelle oikealle syntyy jatkuvasti sekalaisesti ryh-
masta valittuja kentan palasia, jotka likkuvat vasemmalle, kunnes ne poistuvat ruudulta ja katoa-
vat ajan myota. Kun kentanosien maara ylittaa tietyn rajan, niitten ryhma vaihtuu vaikeampaan.
Ryhmia pelissa on kolme ja niissa on viisi erilaista palasta. Kentan luontia varten olevat koodin-

patkan nakee kuvista 13 ja 14.

Difficulty GetDifficulty|
platformCount »>= 8
scoreMultiplier = 1.5F;
return Difficulty.Medium;

> if(platformCount >= 16
scoreMultiplier = 2_8f;
return Difficulty.Hard;

m SpawnPlatform(Transform platform,Ve spawnPosition){
platformTransform = Instantiate(platform, spawnPosition, Quaternion.identity);
platformTransform;

SpawnPlatform( )|
List<Transform»> chosenPlatformList;

h (GetDifficulty()
S

Difficulty.Easy: chosenPlatformList = platformListEasy; :
Difficulty.Medium: chosenPlatformList = platformListMedium; b
Difficulty.Hard: chosenPlatformList = platformListHard;

orm chosenPlatform = chosenPlatformList[Random.Range(®, platformListMedium.Count)];

testingPlatform !=

chosenPlatform = testingPlatform;
T orm previousPlatform = SpawnPlatform(chosenPlatform, previousEndPosition);
previousEndPosition = previousPlatform.Find( EndPos on”).position;

platformCount++;

KUVA 14. Koodinpétké kentén palasten luonnista.

16



Kentan palasissa on ansoja ja pelissa on erikseen syntyvia liikkkuvia piikkipalikoita, joita pitada

vaistaa. Ansoissa on skripti, joka kertoo pelaajaobjektille, etté@ pelaaja otti osuman. Kolikoilla sen

sijaan skripti, joka pyytaa pelaajaobjektia lisdédmaan kolikkomaaraa ja tuhoaa itsensa. Peli lop-

puu, kun pelaaja osuu ansaan tai vasempaan sivurajaan tai tippuu kentasta. Ansojen ja kolikoi-

den koodin nékee kuvista 15 ja 16.

Trap : Mon

OnCollisionEnter2D D other)

~ player = other.gameObject.GetComponent<Play

if(player !=
player.Hit();

KUVA 15. Ansojen skripti.

ur
Collider2D other)
ler controller = other.gameObject.GetComponent<

if (controller !=

controller.AddCoin();
Destroy(gameObject);

KUVA 16. Kolikkoskripti.

rRunnerControllers>

Liikkuvien ansojen skripti on hieman monimutkaisempi, kun ne liikuttavat itsedan ja tuhoavat it-

sensa ajan myo6ta tai kun ne koskettavat jotain muuta kuin pelaajaa. Niitten luomiseen liittyva

skripti on lisatta pelin kameraan. Niiden oman skriptin ja niiden luontia varten pelikamerassa ole-

van koodin nakee kuvista 17 ja 18.

17



dUpda i
position = GetComponent<R b .position;

position.x = position.x - Time.deltaTime * speed;

GetComponent< .MovePosition(position);

~ DestroySelf

nds (secondsToDestroy) ;

other)
= other.gameObject.GetComponent<Player

if(player !=
play

Destroy(gameObject);

spawnTime

Update
if(Time.time > spawnTime

Time.time + timeBetweenSpawn;

randomy Random.Range(minY, maxy);

Instantiate(movingBlock, transform.position + randomY, 18), transform.rotation);

KUVA 18. Kamerassa oleva liikkuvien ansojen luontiskripti.

18



3.2 Paasivu ja pelikauppa

Pelin paasivu ja hahmokauppa ovat osa samaa nakymaan. Paasivun pelikuvake vaihtaa naky-
man juoksupeliin, mutta kauppapainike vain vaihtaa kayttoliittymassa hahmokaupan aktiiviseksi.
Talle nakymalle on myos oma kontrolleri, joka muuttaa kayttoliittymaa ja sen koodia nakee kuvis-
ta 19 ja 20.

Start()
audioSou

coinCount.text = PlayerPrefs.GetInt("p ') .ToString

KUVA 19. Kontrollerin aloituskomento

LoadRunneri(){
PlayButtonSound
SceneManager. LoadScene ( sceneName

OpensSho
PlayButtonSound
mainMenu.S
shopMenu.SetActive

CloseShop(){
PlayButtonSound
shopMenu.S
mainMenu.SetActive

CharacterBought
alertTex

audioSourc
"} .ToString

alertText.text =

PlayButtonSound(){
audioSource.PlayOneShot (buttonClip) ;

KUVA 20. Loput kontrollerin komennot.

19



Hahmokaupassa voi ostaa erindkdisia hahmoja ja sen nakee kuvassa 21. Hahmoilla ei ole pelis-
sa muuta eroa kuin nakd. Jos pelia haluaisi laajentaa, hahmoilla voisi olla sellaisia eroja, etta

toinen hyppaa korkeammalle, juoksee nopeampaa tai kestad useamman osuman.

0 SHOP

Virtual Guy Pink Guy Ninja Frog Mask Dude
= == ‘.—

S = - ]
x 50 x 50 x 50

Selected

Close Shop

KUVA 21. Hahmokauppa
Hahmopaneelit on tehty itse tehdysta esimerkkipaneelista, johon erikseen méaaritetdan hahmolle

nimi ja hinta. Jokaisessa hahmopaneelissa on skripti, jonka nékee kuvista 22, 23 ja 24. Skripti

tarkistaa, onko hahmoa ostettu, ja suorittaa sen ostamisen.

Mask Dude

KUVA 22. Valittu hahmopaneeli ja siihen lisétty skripti.
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if(PlayerPrefs.GetInt(characterName) ==
characterB
coinImage.SetActive( ik
coinText.SetActive( )s

Update(){

- Fm

if(characterName == PlayerPrefs.GetString(

characterselected = £

if(characterBought &
BuyButton.SetActive(
SelectButton.SetActive(
SelectedButton.SetActive(

BuyButton.SetActive(
SelectButton.SetActi

SelectButton.SetActive(
SelectedButton.SetActive(

playerCoins "'pl

if(playerCoins
PlayerPrefs. Int(characterName, 1);
playerCoins layerCoins - price;
PlayerPrefs. [ » playerCoins);
characterBou

coinText.SetActi

menuController.Ch
menuController.NotEnoughCoins();
Selec

menuController.PlayButtonSound
PlayerPrefs.SetString("p ar characterName) ;

KUVA 24. Hahmopaneeliskriptin osto- ja valintakomennot.
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Hahmot ostetaan juoksupelista keratyilla kolikoilla. Pelin sisaisiin kauppoihin voi lisata toiminnon,

etta pelikolikoita voisi ostaa oikealla rahalla. Tahan peliin en sita soveltanut, koska halusin pitaa

pelin iimaisena ja tahan soveltuminen olisi todennakdisesti vienyt liikaa aikaa.

3.3 Pelinjulkaisu

Itse halusin, etta peli on pelattavissa nettiselaimen kautta. Aluksi ideana oli julkaista peli Unityn

omalle pelialustasivulle, mutta pelia sinne upottaessa minulle oli ongelmia, joihin en loytanyt tai

keksinyt ratkaisua. Taman takia paatin julkaista pelin itch.io-sivulla (5). Julkaisua varten peli piti

ensin rakentaa WebGL-muodossa. Siitd muodostuneen kansion muutin zip-tiedostomuotoon ja

latasin sen itch.io-sivulle. Itch.io-sivulle piti tehda kayttaja ja pelille piti antaa tietoja, kuten mika on

pelin nimi ja mihin genreen se kuuluu. Pelin muokkausta varten olevan sivun nakee kuvasta 25.
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Shawn when we link to your project. Avoid duplicating your project's title

Endless Runner

Classification
What are you uploading?

Games — A piece of software you can play
Kind of project
HTML — You have a ZIP or HTML file that wil| be played in the browser
You can add additional downloadable files for any of the types above

Release status

Prototype — An early prototype for testing an idea out, fate of project unknown

Pricing

O $0 or donate O Paid No payments

The cover image is used whenever itch.io wants to link
to your project from another part of the site. Required
[Minimum: 315x250, Recommended: 630x500)

Gameplay video or trailer
Provide a link to YouTube or Vimeo.

eg. https://www.youtube.com/watch?v=5JEaA47sP.

Screenshots

Optional but highly recommended. Upload 3 to 5 for
best results.

Add screenshots

KUVA 25. Pelein muokkaussivu itch.io-sivulla.
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4 JOHTOPAATOKSET JAPOHDINTA

Lopputuloksena opin itsendisesti pelin kehitysta Unitylla ja sain tehtya vaatimusten mukaan toimi-
van Unity-pelin. Sain toteutettua peliin toimivan juoksupelin ja sen kanssa toimivan hahmokau-
pan. Julkaisin pelin pelattavan version nettiin, jota voi kuka tahansa voi kdyda pelaamassa il-
maiseksi. Pelin nakee pelattavana itch.io-sivulla kuvassa 26.

- m]

e - ;
C @ Q8 97.itch.io/runner-bros

(] T
m Dashboard Manage: Editgame Analytics Widget ‘/Edittheme PUBLISHED jal a Arrug7 v

=, AddTo Collection

Runner Bros

Play Game
Open Shop

Controls:

Arrow keys - Move

Space - Jump Arttu Rusanen
Esc - Pause Thesis Work 2022

€% i T [—— . |
Runner Bros

This is a simple endless runner game with randomized platforms. The platforms get more difficult and the game gets faster as the time goes on. It also has a simple
character shop but they are only a visual change.

KUVA 26. Pelin pelausikkuna itch.io-sivulla.

Verrattuna muihin ammatillisesti julkaistuihin peleihin lopputulos on melko pieni. Ammatillisia
peleja saatetaan tosin kehittaa vuosia ja niita yleensa tekee kokeneemmat ammattilaiset. Koska
ehdin kehittda pelida vain muutaman viikon, sanoisin sen olevan ensimmaiseksi itsenaisesti kehi-
tetyn Indie-peliksi melko hyva. Pelilla olisi paljonkin laajentamisen varaa, jos siihen varaisi

enemman aikaa. Voin mahdollisesti lagjentaa pelia opinnaytetyon ulkopuolella tulevaisuudessa.
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