Mikko
Mdkinen

Pelikehittaja

Kokenut pelikehittdjd, jolla on yli 9 vuoden kokemus
mobiilipelien suunnittelusta ja toteutuksesta. Erikoistunut
Unity-kehitykseen ja reaaliaikaisten moninpelimekaniikkojen
rakentamiseen suurten pelaajomddrien skaalaan.

Olen osallistunut useisiin globaalisti menestyneisiin
peliprojekteihin, joilla on yhteensd yli 200 miljoonaa latausta.
Motivoi teknisesti haastava tyo tiiviissd, kansainvdlisessa
tiimissa.

KOULUTUS

Sep 2010 — May 2014

Tekniikan kandidaatti (TkK), p&aaine Tietotekniikka,
erikoistumisalana peliohjelmointi, Aalto-yliopisto, Espoo
Kandidaatintyd kdsitteli proseduraalisen sisdlléntuotannon
algoritmeja mobiilipeleissd. Suoritti kansainvdlisen
vaihto-ohjelman Aalborgin yliopistossa Tanskassa.

TAIDOT

Unity (C#) + Unreal Engine + Palvelinpuolen pelilogiikka (Go,

Node js) - Reaaliaikaiset moninpeliprotokollat (WebSocket, Photon)
« Pelifysiikka ja optimointi « Git ja CI/CD-putket « A/B-testaus

jo data-analyysi « Agile / Scrum - Firebase ja pelianalytiikka
Shader-ohjelmointi (HLSL)

SERTIFIKAATIT

Apr 2019 — Apr 2022
Unity Certified Professional: Programmer, Unity Technologies

KIELET

Suomi (&idinkieli) « Englanti (sujuva) « Ruotsi (perustaso)

PROJEKTIT

Jan 2022 - Jan 2022

Frostbite Arena (Nordic Game Jam 2022, voittaja)

48 tunnin game jam -projekti, jossa kehitin Unity-pohjaisen
moninpeli-arenapelin kolmen hengen tiimissd.

- Peli voitti Nordic Game Jam 2022 Best Gameplay
-palkinnon yli 120 osallistujan joukosta

« Toteutin reaaliaikaisen netcode-jarjestelmén Photon
PUN2 -kirjastolla

SUOSITUKSET

llkka Paananen, Lead Engineer, Supercell

Helsinki, Suomi
mikko.makinen@gmail.com
+358 40 234 5678
linkedin.com/in/mikkomakinen

KOKEMUS

Mar 2020 - Nykyhetki

Senior Game Developer, Supercell, Helsinki

Vastaavan kehittajand Supercell-tiimissd, joka yllapitad ja
kehitt&d suuren live-pelin palvelinpuolen arkkitehtuuria seké
asiakaspuolen pelilogiikkaa.

+ Suunnittelin ja toteutin uuden reaaliaikaisen
matchmaking-jdrjestelman, joka lyhensi
jonottamisaikaa 34 % ja kasvatti pelaajien pdivittdista
aktiivisuutta (DAU) 12 %

« Johdin 4 kehitt&jan tiimin toteuttaman battle pass
-jérjestelman, joka generoi 2,1M€ lisétulot ensimmdisen
kvartaalin aikana

Optimoin pelin renderointiputkea Unityssa, millé
saavutettiin 22 %:n parannus FPS:ssd keskitason
Android-laitteilla

Koulutin 3 nuorempaa kehittdjad
C#-arkkitehtuuriperiaatteisiin ja
koodikatselmusmenettelyihin

Jun 2016 ~ Feb 2020

Game Developer, Rovio Entertainment, Espoo
Kehitin Rovion mobiilipelien pelimekaniikkoja ja
Ul-jarjestelmid& Unity-alustalla, erityisesti Angry Birds
-franchisen uusissa projekteissa.

« Toteutin dynaamisen vaikeustasoalgoritmin, joka
vdhensi pelin hylkadamisté 18 % ensimmaiselld viikolla
uusien pelaajien joukossa

« Rakensin uudelleen pelin tallennus- ja
synkronointijarjestelman, mikd poisti 97 % raportoitujen
tallennusvirheiden madrdstd

 Osallistuin globaalin julkaisun tekniseen tukeen
koordinoiden 12 maan markkinoiden A/B-testausta

Sep 2014 — May 2016

Junior Game Developer, Housemarque, Helsinki
Toimin junior-kehitt&jéiné konsolipelikehityksessd,
erikoistuen pelifysiikkaan ja partikkeliefekteihin.

« Vastasin partikkeliefektijcéirjestelmdén toteutuksesta,
joka mydhemmin sai useita alan palkintoja visuaalisesta
laadusta

« Kirjoitin automaattisia yksikkdtestejd, jotka nostivat
testauskattavuuden 41 %:sta 79 %:iin

« Optimoin pelifysiikkamoottorin térmaystarkistuksen,
miké& paransi suorituskykyd 25 % PS4-alustalla
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