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Tassa opinnaytetydssa tutkittin - vanhojen videopelien modernisoinnin eri tapoja ja
kannattavuutta. Tutkimuksessa selvitettiin eri uudistusmuotojen ominaisuudet ja erot seka
arvioitiin niiden vaatimia kustannuksia. Tyossa myds selvitettiin videopelien uudistamisen eroa
verrattuna muun median, kuten elokuvien, uudistamiseen. Lisaksi tarkasteltiin
videopeliuudistusten suosion housuun vaikuttaneita tekijoita. Tydssa selvitettiin myos videopelien
uudistamisesta syntyneita sivuilmioita ja niiden vaikutuksia.

Tyo6ssa tutkittin myods videopelin uudistamiseen liittyvid tydvaiheita ja haasteita. Tutkimuksen
tuloksena todettiin haasteiden koostuvan niin teknisistd kuin suunnitelmallisista haasteista.
Teoriaosuudessa myds tutkittiin eri uudistamistapojen valintaperusteita uudessa projektissa seka
annettiin kaytannon esimerkkeja videopelin uudistamisprojekteista. Aiheen harvinaisuuden takia
tutkimuslahteet olivat paaosin internetlahteitd, kuten artikkeleita ja uutisia.

Opinnaytetydn kaytanndnosuuden toimeksianto oli Nerdic Gamesin vanhan videopelin
uudistaminen nykyaikaisille mobiililaitteille kayttden Unity-pelimoottoria. Tutkimustydn tulokset
konkretisoituivat kaytanndn projektissa. Kaytannén osuudessa dokumentoitiin suunnittelu ja
tydvaiheet seka kaytannon toteutuksessa kohdatut haasteet ja niiden ratkaisut.

Tutkimuksen tuloksena saatiin kattava yleiskatsaus videopelien uudistamiseen liittyviin

tydvaiheisiin, haasteisiin ja kannattavuuteen. Vanhojen videopelien uudistaminen on hyva tapa
lisata yhtion tuloja vahemmilla resursseilla ja rahoittaa myo6s taysin uusia projekteja.
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MODERNIZING AN OLD VIDEO GAME WITH
UNITY ENGINE

This thesis examined different ways of modernizing old video games and the profitability of the
modernization. Research consisted of finding out the differences between the different
modernizing practices and estimated financial costs that they would have. This thesis also
compared modernizing of video games to modernization of different medias such as movies. The
research also studied the different phenomena’s that have affected the popularity of video game
modernizations and byproducts that have come out of vidleo game modernizations.

The procedures and their challenges were also studied in this thesis. The research showed that
the challenges with modernizing old video games were both technical and systematical. Thesis’s
theoretical part also focused on the different criteria’s one must consider when selecting a
modernizing method and introduced real life examples of successful video game modernizing
projects. Because of the rarity of this thesis’s subject, sources consisted mainly of web sources
such as articles and news stories.

The practical part of this thesis was to modernize Nerdic Games’s old video game using Unity
game engine to be playable with mobile devices. The research of the theoretical part concretized
with the practical work. In the practical work the designing of the project and all the work
procedures were documented along with different challenges that came up as well as their
solutions.

The research formed a comprehensive overview of the challenges, work procedures and
profitability related to modernizing old video games. Research showed that modernization of old
video games is a good way to increase company’s profits with lesser resources and that it can be
used to finance new projects inside the company.
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1 JOHDANTO

Vanhojen videopelien modernisointi nayttaa olleen suuressa kasvussa 2010-luvulla. Ta-
man opinnaytetyon tarkoitus on tutkia vanhan videopelin nykyaikaistamiseen liittyvia tek-

nisia haasteita, kaytantoja ja erilaisia toteutustapoja.

Vanhojen pelien uudistaminen on houkutteleva vaihtoehto pelijulkaisijoille, koska aikai-
semmin tehdyn videopelin modernisoinnin toteuttamiseen ei kulu yhta paljon rahaa kuin
kokonaan uuden pelin valmistamiseen. Iso osa uuden pelin tuotantoa on sen suunnittelu,
joka voi vieda jopa vuosia projektin tydstamisesta. Vanhaa pelid uudistettaessa suunnit-
telutyd on tehty jo valmiiksi pelin alkuperdisesséa versiossa. Nain saastetdan aikaa ja
rahaa tuotantovaiheessa. Jos peli oli menestys jo alkuperaisessd muodossaan, kuten
uudistettavaksi valitut pelit yleensa ovat, on pelin julkaisemisen taloudellinen riski kay-
tdnndssa hyvin pieni. Vanhalle pelille on olemassa markkina jo valmiiksi aiemman pelin
faneissa ja samalla voidaan houkutella myds uusia pelaajia, jotka saattoivat olla liian
nuoria pelaamaan pelin alkuperaista versiota tai eivat muuten olleet siita kiinnostuneita.

Uudistettu videopeli voi houkutella myds uuden sukupolven pelaajia.

Pienten tuotantokustannusten ja pienen taloudellisen riskin takia monet pelijulkaisijat
ovat alkaneet uudistamaan vanhoja hittipelejaan. Uudistuksen voi suorittaa pelin alun
perin valmistanut peliyhtio tai jokin toinen peliyhtid. Jotkin peliyritykset erikoistuvat varta

vasten uudistamaan vanhoja peleja.

Peleja voidaan uudistaa usealla tavalla. Yksi yleinen tapa on kevyt grafiikkaparannus.
Tata voi olla esimerkiksi vanhan pelin kuvatarkkuuden nostaminen. Téallaisista uudistuk-
sista kaytetddn usein englanninkielistd termia "HD remaster”. Naihin projekteihin liittyy
usein myos peliin kaytettyjen assettien, kuten tekstuurien tarkkuuden nostamista ja aa-
nitehosteiden aanenlaadun kohottamista. Toinen tapa on tehda vanha peli alusta alkaen
kokonaan uudestaan ja uudella pelimoottorilla. Aiemmalla tavalla toimitaan usein uu-
dempien pelien uudistamisessa, kuten esimerkiksi edellisen konsolisukupolven peleja
uudistettaessa, kun taas vanhimmat pelit tyostetddn kokonaan uusiksi. Nain toimitaan

etenkin, kun kyseessa on 3D-grafiikkainen peli.

Taman opinnaytetyon teoriaosuudessa keskitytdén videopelien modernisoinnin eri tapoi-
hin, toteutukseen liittyviin haasteisiin ja suunnitteluun. Aiheesta ei [0ytynyt aikaisempia

tutkimuksia. Kaytannoén osuutena oli Nerdic Games:lle toteutettu videopelinuudistus,
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jossa modernisoinnin kohteena oli yrityksen vanha alun perin MS-DOS-jarjestelmalle
vuonna 1997 kehitetty tietokonepeli X-Craft. Toteutuksen teknisena alustana toimi Unity

3D-pelimoottori. Uudistetun pelin kohdealusta on mobiili (iOS ja Android).

Taman opinnaytetydn tavoite on selvittda ja esitelld videopelin uudistamiseen liittyvia
tarpeita, toimintatapoja ja ongelmia. Tutkimusmenetelm& on konstruktiivinen. Opinnay-
tetydn tarkoituksena on antaa yleiskuva vanhan videopelin uudistamisesta ja sen tulok-
sia voidaan kayttaa videopelin uudistamisprojektia suunniteltaessa. Tutkimuksessa sel-
vitettiin videopelien erilaisia uudistamistapoja ja niiden menestymistd markkinoilla. Lah-
teind kaytetadn aiheesta julkaistuja artikkeleita, uutisia seké peliyhtididen tiedotteita uu-
distusprojekteista. Kaytannon projektissa tutkimustuloksia sovelletaan vanhan videope-

lin uudistamisessa.
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2 SYITA VANHAN VIDEOPELIN UUDISTAMISEEN

Remasterointia harrastetaan paljon musiikki ja elokuvateollisuudessa. Vanhoista musiik-
kialbumeista julkaistaan remasteroituja versioita, joiden avulla vanhoja albumeita saa-
daan markkinoitua uudelleen ja niiden myyntituloja lisattya varsin pienella vaivalla. Sama
toimintatapa on omaksuttu myos elokuvateollisuudelle. Kaava on aina sama: otetaan
jokin vanhentunut tuote ja tuotetaan siitd uudistettu versio markkinoitavaksi. Esimerkiksi
elokuvien suhteen naita ovat lukuisat Blu-ray julkaisut vanhoista elokuvista, jossa vanha
elokuva tarjotaan parannetun kuvatarkkuuden ja uudelleen remasteroidun aaniraidan
kanssa tai vanhojen elokuvien uudelleenfilmatisointi. Ta&ma toimivaksi todettu kaytanto
on siirtynyt myds peliteollisuuteen, nyt kun pelit ovat kerenneet vanheta kuten myds niita
pelanneet ihmiset. Nain videopeleille on syntynyt vanhempi pelaajasukupolvi, joilla on

paljon muistoja nuorina pelaamistaan suosikkipeleista. (Brightman 2017)

Videopelit ovat nopeasti vanhentuva taiteenlaji verrattuna elokuviin ja musiikkiin. Video-
pelin ika voi alkaa ndkya jo alle vuosikymmenessa, kun taas esimerkiksi musiikkialbumi
pysyy alkuperdisessd muodossaan kuuntelukelpoisena kokonaisuutena vuosikymme-
nid. Videopelien vanhentumiseen vaikuttavat teknologian mittavat harppaukset. Televi-
sioiden ja nayttdjen teknologia kehittyy niin nopeasti, ettd vanhemmat pelit putoavat no-
peasti niiden tukemista korkeista resoluutioista ja alkavat nayttaa rumilta ja joskus jopa

vadristyneilta. (Ackerman 2011.)

Videopelien historiassa uudistetut versiot aiemmista julkaisuista ovat varsin uusi ilmio.
Vanhimpia tapauksia, jossa vanha videopeli uudistetaan uudelleen julkaistavaksi, on
Nintendon Super Nintendo-konsolille vuonna 1993 julkaistu Super Mario All-Stars (kuva
1.) Pelissa koottiin aikaisemmin julkaistut saman pelisarjan pelit yhteen julkaisuun. Tama
Mario pelikokoelma sisalsi myds taysin uudet grafiikat ja pelitilanteen tallentamisominai-
suuden. Varsinainen remasteroitujen pelien aalto iski vasta 2000-luvun loppupuolella,
kun 2000-luvun alun konsoleiden, kuten PlayStation 2 ja Xbox, peleja alettiin uudistaa ja
markkinoida uudemmalle konsolisukupolvelle eli PlayStation 3- ja Xbox 360-konsoleille.
(Reed 2015.)

Monet vanhat pelit ovat pelattavuudeltaan ja ideoiltaan yha nykypéivana taysin patevia
ja hauskoja pelikokemuksia, mutta graafisesti auttamattoman vanhentuneita. Vanhentu-
neet grafiikat voivat joskus olla jopa ainoa este sille, etta uudet pelaajat pitaisivat niita

viihdyttavind pelikokemuksina. Niinpa pelien uudistamisella on mahdollista tuoda nama
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ulkoisesti vanhentuneet videopelit takaisin sille tasolle, etta uudet pelaajat 16ytavat niista
hauskan ja uudentuntuisen pelielamyksen, vaikka peli voi oikeasti olla jopa vuosikym-
menia vanha. (Billcliffe 2019.)

Kuva 1. Vuonna 1993 julkaistu Super Mario All Stars on yksi varhaisimpia tapauksia
videopelien uudistamisesta ja uudelleen markkinoinnista. (Moby Games 2002.)

2.1 Retroilmio

2010-luvulla videopelien retroilmié on kasvanut huomattavasti. Etenkin 80- ja 90-lukujen
videopelit ja konsolit ovat tulleet muodikkaiksi pelaajien keskuudessa. Nostalgia on
vahva vanhojen konsolien kohdalla, mutta taustalla on muutakin. Vanhat pelit yksinker-
taisuudestaan huolimatta olivat hyvin tehtyja ja viihdyttavia. Sen lisdksi vanhemmat ha-
luavat esitella omille lapsilleen niité pelej, joiden parissa itse varttuivat. Pelaamishar-
rastuksen yleistyessd monet pelaajat haluavat my6s tutustua videopelien historiaan ja
kokea mista kaikki on saanut alkunsa. Samaan tapaan, kuin vanhat elokuvaklassikot
halutaan sailyttaa jalkipolville, myos videopeleista halutaan pysyva jalki viihteen histori-
aan. Retropelien suosion nousua on myds pidetty vastalauseena nykyaikaiselle peliteol-
lisuudelle, joka kriitikoiden mielestd on unohtanut videopelien taiteellisuuden ja viatto-

muuden suurien tuottojen perdssa. (Scott 2017, Retro Games Online 2019).

Peliteollisuus on kasvanut paljon viime vuosikymmenten aikana. Pelaajakannan ikaan-
tyminen on lisannyt kysyntaa vanhoille peleille. (Ballard 2018). Koska peliala on verrat-

tain nuori, on videopelien parissa kasvanut ik&polvi viela suhteellisen nuorta. Ihmisten
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vanhetessa kaipuu nostalgiaan kasvaa, ja se voi osin selittdéd vanhojen pelien rajahdys-

maisen kasvun 2010-luvulla eika ilmidlla nay hiipumisen merkkeja. (Dring 2017).

Vanhoja videopeleja ja konsoleita ei voi enda ostaa uutena ja emulaattoreilla pyorivat
pelit eivat sovellu massojen tyydyttamiseen, koska niiden asentaminen ja kdyttaminen ei
ole yksinkertaista ja niille saatavien pelien laillisuus on kyseenalaista. Tasta syysta pe-
laajat eivat voi helposti ja laillisesti pelata vanhoja suosikkipelejaén, jolleivat he omista
kyseista pelikonsolia ja pelida. Vanhojen pelien pelaamiseksi olisi siis hankittava kaytetty
konsoli ja pelit, jotta pelaaminen onnistuisi. Kaytettyjen konsolien hinta voi mallista riip-
puen nousta, eikd moni ole valmis hankkimaan kéaytettya konsolia nurkkaan lojumaan

pelatakseen suosikkipelinsa uudelleen lapi. (Linneman 2017)

Kysynt&a kuitenkin on ja sen todistaa Nintendon vuonna 2016 julkaisema NES mini kon-
soli. NES mini oli kooltaan alkuperéista konsolia pienempi ja sisalsi tuen teravapiirtote-
levisioille. NES mini sisaltdd 30 alkuperaista NES-pelia ja se oli valiton myyntimenestys.
Konsolia oli myyty vuoteen 2018 mennessa jo yli 5 miljoonaa kappaletta. Myynnin tulok-
sena Nintendo paatti uudistaa myos alkuperaista NESia seuranneen SNES-konsolin sa-
malla taktiikalla. N&ama pienet ja nykyisia televisioita natiivisti tukevat retrokonsolit tarjo-
sivat pelaajille helpon ja mielekkdan tavan vanhojen klassikoiden pelaamiseksi. Kritiikiksi
ndille laitteille ilmeni konsoliin valmiiksi ladattujen pelien lilan vahainen maara ja se, ettei
kayttaja pysty itse lisaéamaan konsoliin peleja. Pelaajan tulee siis parjata laitteeseen esi-
asennetuilla peleilld, jossa ei valttamatta ole juuri sita tiettya pelia, jota pelaaja havitteli.
Yleisesti ottaen laitteesta I6ytyi kuitenkin kaikista suosituimmat pelit, joita konsolille oli
aikanaan julkaistu. (Webster 2016, Hamill & Cambridge 2017.)

Nintendon todistama vanhojen videopelikonsoleiden kysynta sai myds muut konsolival-
mistajat toimimaan. Sony seurasi Nintendon jalanjaljissa julkaisemalla miniversion en-
simmaisesta pelikonsolistaan, PlayStationista. Se sisaltaa 20 klassikkopelia ja NES mi-
nia vastaavasti tuen teravapiirtotelevisioille. Sonyn liséksi myds Sega on saapunut ret-
rokonsoleiden apajille. Tamé retrokonsoleiden myyntimenestys on hyva osoitus siita,
ettd vanhat videopelit ovat muodissa ja sen myota ndiden vanhojen videopelien uudista-

minen on hyvin ajankohtainen ja taloudellisesti kannattava asia. (Ward 2019.)
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2.2 Taloudelliset tekijat

Videopelien tekeminen on pohjimmiltaan liiketoimintaa, ja liiketoiminnassa tuotoilla on
aina suuri painoarvo. Vanhojen videopelien uudistaminen on houkutteleva tarjous pe-
liyrityksille, koska uudistaminen on kaytanndssa paljon halvempaa ja hopeampaa. Pelin
uudistusprojektin tiimin koko voi olla huomattavasti pienempi, verrattuna taysin uuden
pelin vastaavaan. Projektin mittakaavasta riippuen tiimi ei valttamatta tarvitse esimerkiksi
aanisuunnittelijoita tai &aninayttelijoitd, koska aikaisemmin tehty tyo voi riittdad. Sama pa-
tee myos pelinsuunnittelijoiden suhteen. Graafikkojen ty6panosta tarvitaan, jos uudistet-
tava peli on liian vanha kevyeen kasvojenkohotukseen. Pelien uudistus nahdaankin
usein varsin riskittdmana ja nopeana tapana saada lisda tuloja firmalle. Uudistuksen tuo-
mat lisatulot ja resurssien vapautukset voidaan kayttaa yhtion sisalla taysin uusien vi-
deopelien valmistamiseen. N&in vanhojen pelien uudistaminen voi hyodyttaa taysin uu-

sien pelien tuotantoa. (Brightman 2017, Maison 2015.)

Vanha klassikko on helppo julkaista uudelleen, koska silla on valmis ja uskollinen fani-
ryhma. Nostalgia on vahva tunne, ja sen avulla pelien markkinointi kéy helposti. Samalla
kun pelisarjan vannoutunut fanikunta paasee kokemaan rakastamansa pelin uudestaan
paivitettynd versiona, houkutellaan sarjan pariin my6s uusia pelaajia. Vanhan pelin uu-
delleen julkaisua voidaan my6s hyodyntad uuden pelin markkinoimisessa. Esimerkiksi
uudistettu Resident Evil -peli sai yleisén huomion takaisin vanhaan pelisarjaan ja lisasi
nain kiinnostusta seuraavana vuonna julkaistuun uuteen Resident Evil 7-peliin. (Duran
2016.)

Jotkin peliyhtiot erikoistuvat uudistamaan toisten yhtididen vanhoja videopeleja. Isot yh-
tiot saddstavat talléin omia resurssejaan ja pienempi yhtié saa toimintamallin. Projektin
mukaan ndma pienet uudistusty6ta tekevat yhtiét voivat vaikuttaa pelin uudistamiseen
niin paljon kuin on tarpeen. Esimerkiksi tuottamalla taysin uutta grafiikkaa tai vain k&an-
tamalla pelin uudelle laitteistolle. Muiden yhtididen videopelien uudistaminen tai porttaa-

minen voi my6s rahoittaa uuden yhtion tietéd kohti omia peliprojekteja. (Billcliffe 2019.)

Peliuudistukset myyvat hyvin. Activisionin kesallda 2017 julkaisema Crash Bandicoot N.
Sane Trilogy -peli oli myynyt syksyyn 2017 mennessa jo yli 2.5 miljoonaa kopiota. (Kain
2017.) Pelin myynti jatkui muilla alustoilla ja lopulta my6s tietokoneella. Vuoteen 2019
mennessa peli oli myynyt jo yli 10 miljoonaa kopiota. (Nunneley 2019.) Markkinat ovat

siis selkeasti olemassa. Lisatodisteita tuo myos Activisionin julkaisema Spyro Reignited
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-trilogia, joka ylsi Yhdysvaltojen myydyimpien pelien listalle sijalle 9 marraskuussa 2018.
Pelin myynti oli my6s parempaa, kuin aiempien Spyro -sarjan pelien ensimmaisen jul-
kaisu kuukauden myynti oli yhdistettynd. (Minotti 2018.) Spyron uudistetun version
myynti oli todella tuottavaa. Peli oli myynyt jo 1.04 miljoonaa kappaletta kahden paivan
jalkeen julkaisusta. (D’Angelo 2019.)

Crash Bandicoot -remaken suosion rohkaisemana Activision paatti uudistaa ja julkaista
my6s Crash Bandicoot -pelisarjaan kuuluvan rallipelin, joka julkaistiin alun perin PlaySta-
tion 1:lle vuonna 1999. Crash Team Racing Nitro-Fueled julkaistiin kesédkuussa 2019.
(Hamalainen 2019.) Elokuussa 2019 Nitro-Fueled oli kuukauden myydyin peli, mika ker-
too paljon videopeliuudistusten suosiosta. (Batchelor 2019.)

Vanhojen videopelien suosio nékyy myoés verkkomoninpeleissa. Verkkoroolipeli World of
Warcraftin alkuperaisen version uudelleenjulkaisun tuomat lisdykset pelisarjan omista-
jayhtion Activision Blizzardin tuottoihin olivat ennatykselliset. WoW: Classic toi pelisarjan
kaikkien aikojen suurimman kertalisayksen pelin kuukausitilaajien maaraan syksylla
2019. (Activision Blizzard 2019.)

Naiden numeroiden pohjalta voidaan paatella, ettd vanhojen videopelien uudistaminen

on taloudellisesti hyvin kannattavaa.
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3 UUDISTAMISEN ERI MUODOT

Videopelin modernisointiprojektin ensimmaisené vaiheena on valittava uudistusmuoto.
Uudistusmuotoja on p&dosin kaksi: remasterointi ja uusi versio (engl. remake). Tapaa
valittaessa tulee pohtia projektin tarpeet ja alkuperaisen videopelin ik&. Jos peli ei vaadi
kokonaisvaltaista pelimekaniikkojen uudistusta ja jos sen grafiikoiden osalta ei tarvita
suuria muutoksia, valitaan remasterointi. Painvastaisesti, jos pelin uudistaminen vaatii
pelimekaniikkojen uudelleen kehittamista tai jos sen ohjelmistorakenne ei enaa tayta ny-
kyaikaisia vaatimuksia, on toteutustavaksi valittava remake. Lahtokohtaisesti voidaan
sanoa, ettd muutaman vuoden vanhan pelin voi remasteroida pienelld vaivalla, mutta
vuosikymmenen tai useamman vanhaa pelid ei voida vain remasteroida, vaan ne taytyy
tehda uudelleen. (Hastings 2018, Abenoja 2018.)

Edellisen konsolisukupolven pelin uudistaminen uudelle konsolille, ei vaadi pelin uudel-
leen tekemista vaan pelkka remasterointi riittda. Esimerkkind Rockstar Gamesin Grand
Theft Auto V -peli luotiin ensin Microsoftin Xbox 360- ja Sonyn PlayStation 3 -konsoleille
ja kdénnettiin muutamaa vuotta myéhemmin uusille Xbox One- ja PlayStation 4 -konso-
leille. (Hastings 2018.)

Remake on parempi vaihtoehto silloin, jos peli on huomattavan ikdantynyt ja sen asset-
teja ei voida enaa kayttaa uudelleen nykyisilla vaatimuksilla. Vanhat assetit, kuten 3D-
mallit tai tekstuurit voivat ndyttaa lilan vanhanaikaisilta nykyaikaisen pelaajan silmin. Esi-
merkiksi useita PlayStation 1-konsolin peleja julkaistu uusintaversioina viime vuosina.
Konsolin teknisten rajoitteiden takia pelien grafiikat olivat matalatasoisia. Uudistetuista
PS1 peleista esimerkkeind mainittakoon Crash Bandicoot-pelisarja, joka sai remake ver-

sion vuonna 2017 ja Spyro-pelisarja vuonna 2018. (Abenoja 2018.)

Naiden kahden uudistusmuodon liséksi usein esille nostetaan myo6s videopelien kaan-
nokset, jotka voivat peruspiirteiltddn muistuttaa remasterointia, mutta eivat yleisesti lu-
keudu taméan alle. Esimerkiksi konsolipelin kdantadminen tietokoneille pelattavaksi ei ole
remasterointia, vaikka uusi alusta voi tuoda graafisia paivityksia ja pienié viilauksia pe-
lattavuuteen. (Machkovech 2017.)
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3.1 Remasterointi

Remasteroinnissa vanha peli uudistetaan pintapuolisesti. TAma voi tarkoittaa uusittua
graafista ilmetta ja tukea uusimmille konsoleille. Grafiikkaa paivitetadn usein nostamalla
tekstuurien tarkkuutta ja ruudunpaivitysnopeutta. Pelin grafiikka taytyy myds saada
skaalattua tukemaan nykyaikaisia ruuduntarkkuuksia, kuten Full-HD ja ajoittain my6s 4K.
Remasteroinnissa pelin logiikka ei koe suuria muutoksia. Joissain remastereissa voi-
daan tehda pienia viilauksia joihinkin pelinominaisuuksiin, mutta isoihin muutostdihin ei
ryhdyté, vaan peli pyritdan sailyttamaan alkuperaisessé toiminnallisuudessaan. Esimerk-
keja pienista muutoksista voivat olla bugikorjaukset tai pienet muutokset kontrolleihin tai

kayttoliittymaan. (Abenoja 2018.)

Aikaisemmin remasterointi tehtiin nopeammin nostamalla vain tekstuurien tarkkuutta ja
tekemalla pienid muutoksia grafiikoihin. Myéhemmin alettiin panostaa enemman grafii-
koiden uudelleen toteuttamiseen kokonaisvaltaisesti. Sen sijaan etta nostettaisiin vain
tekstuurin tarkkuutta, tekstuuri korvattiin uudelleen luodulla ja paljon tarkemmalla versi-
olla. Grafiikoiden uudelleen luominen vie enemman resursseja, mutta se on oikeutettua

paljon nayttdvamman lopputuloksen saavuttamiseksi. (Ackerman 2011.)

Remasterointi on varsin halpa modernisoinnin muoto, koska siin& otetaan taysin valmis
peli, jolle annetaan kasvojenkohotus. Suuri osa vanhoista asseteista voidaan uusiokayt-
taa, eika pelia tarvitse ohjelmoida kokonaan uudestaan. Remasterin ohjelmoinnissa riit-
taa, etta peli saadaan tukemaan uudempaa laitealustaa. Esimerkiksi aiemman konsoli-
sukupolven videopelin remasterin ohjelmoinnissa varmistetaan, ettd kasvojenkohotuk-
sen saanut vanhempi peli toimii moitteetta uudemmalla alustalla. Suurempaan ohjel-
mointiurakkaan ei remasterissa tarvitse ryhtyd, koska pelilogiikka pysyy samana. (Mai-
son 2015.)

Jos kyseessa on kokonaisen pelisarjan remasterointi, pelit voidaan markkinoida yhtena
pakettina (kuva 2). Nain saadaan kuluttajille houkutteleva paketti, joka tarjoaa rahalle

vastinetta. (Hastings 2018.)
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Kuva 2. Vuonna 2010 julkaistu The Sly Collection on esimerkki remasteroitujen
pelien markkinoinnista yhtena pakettina (Ryckert 2010)

3.2 Remake

Remakessa peli tehddan uudestaan alusta alkaen. Tahan sisaltyy pelimoottorin kehitys
tai sen kokonaisvaltainen paivittdminen, pelilogiikka, grafiikka-assetit. Pelistd myds uu-
sitaan usein aanitehosteet, dialogit ja musiikit, koska niiden laatu ei valttdmattd enaa
vastaa nykyaikaisia vaatimuksia. Remake vie tasta syysta paljon enemman resursseja
kuin remaster. Projekti on silti paljon nopeampi ja halvempi, koska pelin suunnittelutyd
on jo valmis. Remake on myds huomattavan riskiton projekti, koska alkuperaisen teok-

sen suosio helpottaa uuden version markkinointia huomattavasti. (Brightman 2017)

Vaikka vanhat tiedostot eivat suoraan sovellu nykyaikaisille alustoille, voidaan remaken
kehityksessa suoraan kayttaa referenssina alkuperéisia tiedostoja. Alkuperéisten tiedos-
tojen hyddyntamisesta hyva esimerkki on Crash Bandicoot: N. Sane Trilogy, jossa kay-
tettiin alkuperaisen pelin tasojen geometriaa kuvaavia tiedostoja. Nain varmistetiin, etta
uusitut tasot ovat identtiset rakenteellisesti alkuperadiseen verrattuna, vaikka ulkoasu on-
kin taysin uusittu. Tason geometria maarittda esimerkiksi esineiden sijainnin pelimaail-

massa ja maaston muodot ja etaisyydet. (Tanguay 2016.)
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Pelin uusintaversiota tydstettdessa on tarkedd varmistaa, etta pelin pelattavuus sailyy
samanlaisena kuin alkuperaisteoksessa. Pelin ulkoasun tulee nayttdd modernilta, mutta
sen taytyy silti olla tunnistettavissa ja toimia sulavasti ja nayttavasti nykyajan laitteistolla.
Esimerkiksi N. Sane Trilogy -pelia tydstava kehitystiimi antoi pelin jatkuvasti testattavaksi
alkuperaisen pelisarjan vannoutuneille faneille, jotta he pystyivat varmistamaan pelin
tuntuman sailyttavan alkuperaisteoksen tuntuman (kuva 3). Liséaksi lahdemateriaaliin, eli
alkuperaiseen peliin on tutustuttava huolellisesti. Tama tarkoittaa siis alkuperaisen pelin
pelaamista, analysoimista ja jopa alkuperaiseen markkinointi materiaaliin tutustumista.
Tarkalla lahdemateriaaliin paneutumisella saadaan projektin alusta lahtien pelille oikea
tuntuma. Pelituntuman autenttisuuden sailymisen varmistaminen on helpompaa, jos ke-
hitystiimin jasenissa on alkuperaisen teoksen faneja. Joissain tapauksissa uusintaver-
sion kehittgjissé voi olla jopa alkuperaisen pelin kehittajia, miké& on viela parempi. (Mach-
kovech 2017.)

Kuva 3. Crash Bandicoot sai remaken vuonna 2017. Vasemmalla kuvakaappaus alun
perin vuonna 1996 julkaistusta pelista ja oikealla uudistettu versio. (Mulkerin 2016.)

3.3 Kaannokset

Videopelien porttaaminen, eli kdantdminen tukemaan jotain toista alustaa, ei varsinai-
sesti ole uudistamista. Termi on kuitenkin helppo sekoittaa uudistusten kanssa, joten sen
selventaminen on tarpeen. Kaannodksessa videopeli laitetaan tukemaan jotain toista
alustaa. Esimerkiksi tietokoneille monet alun perin konsoleille julkaisut pelit saapuvat
vasta mydhemmin. Rockstar gamesin Grand Theft Auto™ -pelisarjan pelit tulevat usein

jalkijunassa tietokonejulkaisuun. Talla tavoin kaannettyjen pelien ei katsota olevan
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remastereita, vaikka niissa olisi jotain remasterille tyypillisia ominaisuuksia kuten korke-

amman kuvataajuuden tuki tai pienia lisayksia ja korjauksia. (Cultured Vultures 2019.)

Pelin kdantaminen tietokoneille aloitetaan vasta konsoliversioiden kehityksen paatyttya.
Syyna voi olla kehityksen vaikeus verrattuna konsoleihin. Konsoleille kehittdminen on
hieman helpompaa, koska niiden sisdltdmat osat ovat tiedossa, kun taas tietokonemark-
kinoilla liikkuu valtava maara eri komponenteista kasattuja tietokoneita. Liséksi konsoli-
versioiden julkaisun lykkdaminen tietokoneversion kehittamista odotellessa ei olisi talou-

dellisesti jarkevaa. (Purchese 2012.)

My@s vanhoista videopeleista tehdaan kaannoksia, jotka eivét varsinaisesti ole uudistet-
tuja versioita. Esimerkiksi PlayStation 4 konsolille on saatavilla useita aiempien PlaySta-
tioneiden peleja. Pelit on vain kdannetty tukemaan uutta konsolia, jotta pelaajat voivat
pelata klassikkopeleja uudemmalla konsolillaan, koska PS4 ei tue natiivisti vanhempien
konsolimallien peleja. Peleja ei kuitenkaan ole uudistettu erityisemmin, vaan ne toimivat
samalla tavalla kuin alkuperaisetkin. Tasta syysta ne eivat lukeudu varsinaisten peliuu-

distusten kategoriaan. (Trusted Reviews 2018.)

3.4 Mobiilikdannokset

Alypuhelimien ja tablettitietokoneiden tehokkuus on noussut kovaa vauhtia ja niiden te-
hot alkavat jo riittdad vaativiinkin videopeleihin. 2010-luvun alussa mobiilipelimarkkinoille
tietd raivannut Rovion Angry Birds oli graafisesti vaatimaton kaksiulotteinen mobiilipeli.
Teknologia on mennyt tasta eteenpéin huimaa vauhtia ja kehittyneet prosessorit seka
grafiikkasuorittimet antavat kehittgjille paljon mahdollisuuksia uusille hienoille pelielé-
myksille mobiilialustalla. Nousseet tehot ovat myds antaneet kehittgjille uusia mahdolli-
suuksia vanhempien videopelien kaantamisessa mobiilialustoille. Pelit, jotka aikaisem-
min vaativat joko tietokoneen tai konsolin ja television pelaamiseen, mahtuvat nyt kate-
vasti ihmisten taskuun valmiina pelattavaksi missa ja milloin vain. TAma aina valmis pe-
likone on nostanut mobiilipelien kysyntda suuresti ja nain lisdnnyt myés mobiilipelien ke-
hittamista. (Kishore 2019.)

Mobiilipelimarkkina on valtavan nopeasti kasvava ja suuri ala. Se on nykyaan myads suu-
rin videopeliteollisuuden osa-alue. Kesélla 2019 mobiilipelien osuus peliteollisuuden tuo-
toista oli 45 %. (Wijman 2019). Tasta syysta ei ole ihme, etta peliyhtiot yrittavat kuumei-

sesti saada mahdollisimman paljon tarjontaa mobiilimarkkinoille.
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Vanhoja videopeleja on helppo markkinoida mobiililaitteille, koska yha useammalla ihmi-
sella loytyy taskusta nykyaikainen alypuhelin ja nostalgisen pelin pelaaminen puheli-
mella vaikkapa junamatkalla, kuulostaa houkuttelevalta. Pelien myymistd helpottaa
my0s se, ettd vaikka asiakas saattaa jo omistaa alkuperaisen pelin alkuperéiselld alus-
talla, vanhan suosikkipelin ostaminen aina mukana olevalle laitteelle ndenndisesti pilk-
kahinnalla, on houkutteleva tarjous. Lisdksi harva inminen sdilyttaa kaikkia vanhoja peli-
konsoleitaan ja niiden peleja. Tasta syysta vanhan klassikon uudelleen hankkiminen ny-
kyaikaiselle laitteelle on monelle helppo p&éatds. Halpaan hintaan myyty kaannospeli on
varsin tuottoisaa, silla alkuperdinen myynti on jo hiipunut tai jopa loppunut kokonaan

kauan aikaa sitten ja pelin kaantdminen ei vie paljoa resursseja. (Williams 2018.)

3.5 Demake

Videopelien uudistaminen on luonut myés taysin painvastaisen trendin. Siind missa re-
make on vanhan videopelin nykyaikaistaminen uusille laitteille, demakessa pyritdén
muuntamaan nykyaikainen videopeli vastaamaan jonkin vanhemman aikakauden tyylia.
Demake videopeli voidaan ohjelmoida suoraan vanhalle laitteistolle, esimerkiksi vanhen-
tuneille konsolisukupolville tai vanhoille tietokoneiden kayttdjarjestelmille. Demake voi-
daan myds tuottaa nykyaikaiselle alustalle, jolloin kehityksessa voidaan kayttaa nykyai-
kaisia kehitysymparistoja. Talloin peli saadaan toimimaan sulavasti ja hyvin erilaisilla
alustoilla, kuten mobiili, pc ja uudet konsolit. Ulkoasultaan ja pelattavuudeltaan peli saa-
daan silti vaikuttamaan vanhanaikaiselta, vaikka alusta onkin taysin nykyaikainen. (Gil-
bert 2015, TvTropes 2019.)

Pelien vanhentaminen on mielenkiintoinen tapa kokea retropelaaminen uusilla maus-
teilla. Niiden avulla pelaajat voivat kokea, minkélaisia heidan suosikkipelinsa olisivat ol-
leet, jos ne olisi julkaistu vuosikymmenid aikaisemmin. Uusien pelien vanhentaminen

avaa myds taysin uuden nakokulman teknologian kehitykseen. (Gilbert 2015.)

Demaken kehittamisen takana voi olla ohjelmoijan halu kehittda tietamystaan vanhoista
alustoista tai yksinkertaisesti vain haastaa itsensa ohjelmoimaan hyvin resurssirajoittei-
sella alustalla ja nain kehittaa optimoidun koodin kirjoittamistaitoja. Nykyaikaiset tietoko-
neet ovat paljon tehokkaampia, joten koodin kirjoittamisen optimoinnilla ei ole aivan yhta
nakyvia vaikutuksia. (TvTropes 2019.)
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Monet demake- pelit ovat harrastelijoiden voittoa tavoittelemattomia projekteja ja perus-
tuvat jonkin peliyhtion omistamiin immateriaalioikeuksiin, jolloin riskind on aina projektin
lopettaminen seké tuotannon jakelun lopettaminen. (TvTropes 2019). Retroilun muodik-
kuuden ansiosta jotkin viralliset demake-projektit ovat myods nahneet paivanvalon. Esi-
merkiksi pelikehittajgjatti Bethesda teki Fallout pelisarjan markkinointia varten 8-bittisen

nakoisen japanilaistyylisen roolipelin. (Gilbert 2015.)

Retroilun suosio on johtanut myds uusien retropelien kehittdmiseen. Brian Provinciano
kehitti Retro City Rampage nimisen pelin, joka pyrkii olemaan pelattavuudeltaan ja ulko-

naoltaan vanhanaikainen: kaksiulotteinen ja 8-bittinen. (Chokshi 2010.)

3.6 Fanituotokset

Videopeli moottorien, kuten Unity ja Unreal Engine, helppo saatavuus ja kattava doku-
mentaatio on nykyaikana johtanut epéavirallisten pelien uusintaversioiden ilmestymiseen.
Projektit ovat pelien fanien voittoa tavoittelemattomia tuotoksia ja usein tehty oppimistar-
koituksessa. Fanipelin tekeminen tarjoaa oivan oppimistavan kaytannon toteuttamiseen,
koska pelisuunnitteluun ei silloin tarvitse kayttaa niin paljoa aikaa, vaan voidaan keskittya
ominaisuuksien ohjelmointiin. Jokin yksittainen harrastelija tai harrastelijatiimi voi alkaa
tydstamaan uutta versiota vanhasta lempipelistdan ja usein nama projektit keraavat

pientd huomiota alkuperaisen pelin suosiosta riippuen. (McFerran 2015.)

Ongelmalliseksi asian tekee se, etta tekijanoikeuslakien nojalla nama fanien tuotokset
ovat lainvastaisia. Vaikka projekti olisi taysin voittoa tavoittelematon useimmat yhtiot ei-
vat voi antaa niiden olla, vaan faniprojektin tekijoita pyydetddn poistamaan peli jakelusta
niin sanotulla cease & desist -kirjeelld. Yhtiot pyrkivat ndin suojelemaan oikeuttaan teki-
janoikeuksiinsa, koska on mahdollista heikentdad oman tekijansuojauksensa vahvuutta

jattamalla tekijanoikeusrikkomukset huomiotta. (Brown 2011.)

Faniprojektit voivat kerata suurtakin suosiota. Mediakynnyksen rikkoi erdan World of
Warcraft -faniprojektin sulkeminen vuonna 2016. Kyseessa oli harrastelijoiden yllapitama
palvelin suositun verkkoroolipelin alkuperéisesté versiosta ilman mydhemmin julkaistuja
lisdosia. Palvelin oli kerannyt valtavaa suosiota fanien keskuudessa ja yllapitajien mu-
kaan aktiivisia pelitileja oli reilut 150 000. Pelin omistaja Activision-Blizzard lakkautti lait-

toman palvelimen suojellakseen omaisuuttaan ja siitd seurasi kiivas keskustelu
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sosiaalisessa mediassa ja epavirallisen palvelimen yllapitajat laittoivat vetoomukseen

pystyyn alkuperaisten WoW-palvelimien palauttamiseksi. (Allegra 2016.)

Fanituotokset voivat johtaa videopelin viralliseen paluuseen. Suljetusta faniprojektista
noussut meteli oli osoitus siitd, etta tarpeeksi suurelle kysynnalle jarjestetaan tarjontaa.
Blizzard Entertainment julkisti marraskuussa 2017 julkaisevansa teknisesti paivitetyn,
mutta alkuperéiselle uskollisen version World of Warcraftista ilman lisdosia (kuva 4).
(World of Warcraft 2017.)

Kuva 4. World of Warcraft Classic™ julkistettiin vuosi faniprojektin sulkemisen jalkeen.
(World of Warcraft 2017).
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4 UUDISTAMISEN HAASTEET

4.1 Suunnittelu

Vaikka alkuperéisen pelin suunnitteluty® on jo tehty, uusitun version toteutus pitda suun-
nitella huolella. On tarkead, ettd vanha peli on tunnistettavissa. Hyva nyrkkisdanto on,
ettei alkuperaista tyylia tule muuttaa, jollei sille 16ydy hyvaa syyta. Suunniteltaessa uu-
sintaversiota, alkuperainen kannattaa pitéa koko ajan vierella. Alkuperaisteokseen tutus-
tuminen huolellisesti on hyvan uudistusprojektin kulmakivid. Pieni& muutoksia ei kuiten-
kaan kannatta taysin poissulkea. Jotkin pelikokemusta parantavat pienet muutokset voi-
vat olla hyvaksi, kunhan alkuperéinen pelituntuma ei karsi. Tarkeintad on siis sailyttaa

videopelin tunnelma. (Accordino 2019.)

Suunnittelu vaiheessa pitdaa myds harkita tarkasti, kannattaako peli remasteroida vai oli-
siko tarvetta kokonaiselle remakelle. Projektin uudistamisen tarpeet tulee selvittdéé ennen
kuin varsinainen kehitysty6 alkaa, koska muuten vaarana on uudistustdiden luisuminen
yha vaativimpiin toimenpiteisiin. Esimerkiksi grafiikoiden suhteen tulee selvittaa, etta sel-
vitdanko pelkalla uudella teksturoinnilla, vai olisiko tarvetta kokonaan uusille 3D-mal-
leille? Ja jos paadytaan kokonaan uusin hahmomalleihin, joudutaan my6s todennékai-
sesti animoimaan uusille malleille taysin uudet animaatiot ja projektin tyomaara kasvaa
nain merkittavasti. Jos projektin tarpeet eivat ole alussa taysin selvilla, voidaan ajautua
resursseja vievaan kierteeseen, jossa yksi muutos johtaa useampaan, ja nain vaikeuttaa
ja hidastaa koko projektia. Pahimmillaan voidaan ajautua tilanteeseen, jossa kesken re-
masterointi projektia tajutaan, ettd remake olisikin ollut parempi vaihtoehto alusta pitaen.
(Billcliffe 2019.)

Vanhoissa peleissd monet suunnitteluratkaisut perustuivat sen aikaisiin teknisiin rajoi-
tuksiin. Naita rajoituksia olivat esimerkiksi ympariston piirtAmisen tehokkuus, joka vaikutti
olennaisesti tasojen suunnitteluun. Nykyaikaiset laitteet mahdollistavat paljon laajempien
ja yksityiskohtaisempien tasojen toteuttamisen. Vanhaa tasoa uudelleen tehtdessa pitda
huomioida alkuperédisen kentdn geometria ja pyrki& tuottamaan samanlainen lopputulos,
mutta paivitetyilla grafiikoilla. Pelaajien kokemuksen pitéda olla samaan aikaan nostalgi-
nen ja myos tuore. Kun pelaaja tunnistaa alkuperaisen kentdn uudesta versiosta heti,
mutta hammastyy miten moderniksi ja ndyttavaksi se on saatu, on uudistus onnistunut.
(Kuhar 2017.)
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4.2 Tekniset haasteet

Teknologian uudistuessa pelien tekotavat muuttuvat. Tehokkaammat laitteet mahdollis-
tavat tarkemman grafiikan ja kehitys nayttéteknologioissa on johtanut kasvaneeseen re-
soluution ja kuvasuhteeseen. Nayttavampien grafiikoiden uudistus vaatii myds enem-
man tyotad graafikoilta ja lisdéd suorituskykyvaatimuksia. Esimerkiksi aikaisemmin pe-
leissa voitiin hyodyntaa paljon 2D -grafiikoita sekoittamalla se 3D:n kanssa, mutta nyky-
ajan nousseilla vaatimuksilla se ei enda onnistu. Siksi grafiikka, joka aiemmin riitti 2D-
muodossaan, pitaa paivittaéa 3D -muotoon, mika taas lisaa tydtaakkaa graafikoille. (Fillari
2014.)

Laitteiden kehittymisen lisaksi myds ohjelmistoymparistot ovat kehittyneet ajan saatossa
nopeaa vauhtia. Nykyaikaiset kehitysymparistét ovat paljon virtaviivaisempia ja tehok-
kaampia, verrattuna aikaisempiin. Ongelma muodostuu, kun yritetdan ottaa vanha peli-
projekti kasiteltdvaksi. Vanhat projektit eivat tue uusimpia kehitysymparistoja ja teknolo-
gioita, joten niihin palaaminen on vaikeampaa. Myds peliyhtididen omat siséiset alustat
kehittyvat ajan myota. World of Warcraft Classic-pelin kohdalla peliyhtid Blizzard Enter-
tainmentin tyontekijat joutuivat toteamaan, ettd vanha ohjelmisto ei tukenut ollenkaan
heidan kayttamiaan nykyaikaisia palvelimia ja jakelukanavia. Samalla myds yhtidn kehit-
tamat uudemmat pelinkehitysohjelmistot olivat kehittyneet niin pitkalle, ettei vanha koodi
yksinkertaisesti enda suostunut kddntymaan uudelle ymparistolle. Niinpa ratkaisu oli ot-
taa nykyaikainen versio ohjelmistosta, ja alkaa pala palalta muokkaamaan sita vastaa-
maan vanhaa. Talla tavoin pelin ulkoasu ja pelattavuus ei muuttunut. Uudistuksessa ei
tarvinnut heittdd hukkaan yli vuosikymmenen ohjelmointitydn tuloksena syntyneita tur-

vallisuus, vakaus ja nopeus etuja. (World of Warcraft 2018.)

Jotkin pelin suunnitteluvalinnat johtuivat sen aikaisista teknisista rajoitteista, jotka nyky-
aikana eivat ole enaa ongelma. Tasta syysta pelien uudistamisen aikana tulee punnita,
onko vanhan teknisen rajoituksen takia tehty kompromissi luotava uudelleen, vaikka uusi
teknologia mahdollistaisi kompromissista luopumisen. Jos aiempi kompromissi vaikuttaa
suoraan pelin pelattavuuteen ja olisi nain merkittava muutos, voidaan autenttisuuden ta-
kia sailyttdd aiemmat tekniset rajoitukset. Sama patee myds aikaisemman pelin ohjel-
mointivirheisiin, jotka ovat voineet vaikuttaa pelin toimintaan ja pelattavuuteen huomat-
tavasti, mutta jaivat korjaamatta pelin alkuperdisessa julkaisussa. Téllaisten ohjelmointi-
virheiden kohdalla, jotka ovat jaéneet pelaajien muistiin ja tulisivat vaikuttamaan pelaa-

jien kokemukseen pelattaessa pelia uudestaan, virheet voidaan jattaa tarkoituksellisesti
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uudestaan korjaamatta. Nain varmistetaan alkuperaisen pelin tuntuman sailyminen,
vaikka osa pelituntumaan vaikuttaneista tekijoista olikin vain tahattomia ohjelmointivir-
heitd, jotka olivat jdaneet alkuperéisen pelin kehityksen aikana korjaamatta. (World of
Warcraft 2018.)

4.3 Kiritiikki

Videopelien uudistaminen on myds saanut osakseen kritiikkid. Kritiikkia on aina luvassa,
kun uudistetaan vanhoja klassikoiksi lukeutuvia teoksia, olipa teoksen tyyppi mika ta-
hansa. Videopelit eivat ole tdssé asiassa poikkeus. Vanhojen videopelien uudistamista
on verrattu muun muassa klassisten mustavalkoelokuvien varittdmiseen ja niiden uudel-
leen julkaisuun, joka heratti keskustelua 80- ja 90-luvuilla. Videopelien uudistamisen ja
uudelleen julkaisun on myds pidetty laiskana tapana liséata yhtion tuottoja helposti ja no-

peasti, kayttamalla hyvaksi aikaisempaa menestysta. (Ackerman 2011, Donnelly 2019.)

Pelien uudelleen julkaisujen maara on kasvanut huomattavasti viime vuosina. lImié on
nakynyt myods yhdessa pelialan merkittavimmissa yleisétapahtumassa E3:ssa, kun
vuonna 2015 yksi suurimmista pelijulkistuksista oli vanhan Final Fantasy-videopelisarjan
osan remake. Julkistus otettiin hyvin vastaan, mutta se sai osakseen myds kritiikkia. Jot-
kut pelaajat olisivat halunneet ennemmin kokonaan uuden pelin, kuin vanhan pelin uu-
situn version. Tama argumentti on yleinen videopelien uudistamista vastustavien pelaa-
jien keskuudessa. Vanhojen videopelien uudistusten pelatdan vahingoittavan uusien vi-

deopelien kehittamistyota ja innovaatiota. (Maison 2015.)

Videopelit ovat erityisessa asemassa eri medioiden vélissa, koska videopeli on sidottu
teknologiaan, jolla se on kehitetty. Videopelien uudelleen julkaiseminen on siksi paljon
vaikeampaa, kuin esimerkiksi elokuvan tai musiikkialouminen uudelleen julkaisu. Video-
pelia on siis pakko tystaa osin uudelleen, jotta se saadaan edes toimimaan uusilla lait-
teilla. TAm& uudistaminen on nostanut kysymyksen siitéd, kuinka paljon videopelia tarvit-
see uudistaa. Onko esimerkiksi graafiseen ulkoasuun pakko koskea, vaikka tekninen
puoli tarvitseekin paivittdmista? Vanhoja taideteoksia restauroitaessa ei tehda mitéaan
muutoksia, vaan pyritdan ainoastaan sailyttdmaan teos sellaisenaan jalkipolville. Tallin
pelin alkuperéiseen ulkoasuun ja pelattavuuteen ei kriitikoiden mukaan pitaisi kajota. Toi-
saalta vanhat taideteokset ovat uniikkeja siina missa videopelit ovat virtuaalisessa muo-
dossa. Alkuperaisen teoksen voi siis kaytannossa jattaa koskemattomaksi, vaikka siihen

palaaminen voikin teknisista syisté olla vaikeaa. (Byford 2014.)
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5 PROJEKTI X-CRAFT

5.1 Toimeksianto

Kaytannonosuuden toimeksianto opinnaytetydssa oli uudistaa toimeksiantajien vuonna
1997 MS-DOS-kayttojarjestelmalle kehittdma videopeli Unity-pelimoottoria k&yttaen. Pe-
lin ian vuoksi uudistamistavaksi valittin remake. Peli oli kaksiulotteinen ja genreltdan
luolalentely. Alkuperaiset kehittdjat olivat projektissa mukana, mutta eivat voineet kehit-
taa pelia taysipaivaisesti, vaan tarjosivat konsultaatioapua. Alkuperéisen pelin lahde-
koodi oli saatavilla projektin kehityksen avuksi. Tavoite oli saada vanhan pelin pelitun-
tuma ja ominaisuudet siirrettya uudelle alustalle. Kaikki vanhan pelin ominaisuudet tuli
I6ytyd uudistetusta pelistd uuden kehitysalustan mahdollisuuksien sallimissa rajoissa.
Alkuperdiset kehittajat olivat kuitenkin my6s halukkaita lisaéamaan uusia ominaisuuksia
peliin, jos kehityksen aikana ilmenisi hyvid uusia ideoita. Projektia oli aikaisemmin ty6s-
tanyt Turun ammattikorkeakoulun opiskelija tyoharjoitteluprojektina. Opiskelija oli kehit-

tanyt peliin yksinkertaisen moninpelirungon, jota I&hdettiin jatkokehittamaan.

Pelin kohdealustana ovat mobiililaitteet, joista tarkeimpina Android-kéayttdjarjestelmalli-

set. Apple iOS-laitteet ovat toissijainen kohdealusta.

5.2 Tyovaiheet

Opinnayteprojekti koostui monesta tyévaiheesta, joihin kuuluivat alkuperaiseen peliin ja
sen lahdekoodiin tutustuminen, aikaisemman projektin tuotokseen tutustuminen, sen
lAhdekoodin optimointi ja siistiminen sek& puuttuvien ominaisuuksien suunnittelu ja to-
teuttaminen. Lisaksi projektissa iso osa kului testaamisessa ja siind |0ydettyjen ongel-

mien korjaamisessa.

Tyota tehtiin ketterédlla kehitystekniikalla, jolloin eri tydvaiheet etenivat sykleittéain. Omi-
naisuuksia suunniteltiin niiden painoarvon mukaan ja kehitettiin tarpeeksi hyvaksi, jonka
jalkeen siirryttiin seuraavaan. Aiempia ominaisuuksia palattiin parantelemaan, kun sille
oli tarvetta. N&in kehitys seurasi ns. hauskuuden ympyraa. Ensimmaisena tarkasteltiin,
mik& pelissé ei luultavasti olisi hauskaa pelaajan mielesta ja miten sen saisi hauskaksi.
Kun hauskuus 10ytyi, kysymys kysyttiin uudelleen, ja ndin eri ominaisuudet kiersivat ket-

terasti kehitysympyréassa. Yhden ominaisuuden kehittdmiseen ei jaaty liian pitkaksi aikaa
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jumiin, vaan kokonaisvaltaisesti peli muuttui koko ajan entistd hauskemmaksi pelatta-

vaksi ja nain paremmaksi peliksi.

5.3 Alkuperdaiseen projektiin tutustuminen

Vanhan pelin uudistaminen aloitetaan huolellisella tutustumisella alkuperaisteokseen.
Projektin aluksi toimeksiantajat antoivat kattavan esittelyn alkuperédisesta pelista ja sen
ominaisuuksista ja tarjosivat kaikki alkuperédisen projektin tiedostot kaytettavaksi. Tie-
dostot sisalsivat pelattavassa kunnossa olevan pelin, lahdekoodin ja muut pelintekoon

kaytetyt tiedostot.

Koska peli oli alkuperaisesséa MS-DOS -muodossaan, pelin testaamista varten piti asen-
taa DoSBox-emulaattori, joka mahdollisti DOS pohjaisten ohjelmistojen ajamisen nyky-
aikaisessa kayttojarjestelmassa. Jo DosBoxin asentaminen antoi osviittaa siitd, miten
paljon erilainen teknologia vanhalla pelilla on taustalla. Vanhan pelin suoritusnopeus oli
taysin sidottu tietokoneen suorittiminen kellotaajuuteen ja tasta syystad nykyaikaisella
suorittimella pelattuna peli py6ri liian vauhdikkaasti. Emulaattorin asetuksista saadettiin
keinotekoisesti kellotaajuus vastaamaan pelin suoritukselle sopivaa nopeutta, ja pelin

nopeus tasaantui tarkoitetulle tasolle.

Pelia testattaessa piti kirjata ylos sen ominaisuuksia ja kiinnittéa erityistd huomiota pelin
pelattavuuteen ja sen toimivuuteen. Pelid testattaessa on jo hyva aloittaa hahmottele-
maan ideoita pelin uudistamiseksi uudella kehitysymparistélla ja ennakoida mahdollisia
ongelmia, joita uusi alusta voi tuoda toteutettaessa vanhaa toiminnallisuutta. Uudistetta-
van pelin suhteen ongelmakohdiksi arveltiin lentofysiikka ja tuhoutuvan maaston toteut-
taminen. Suurimmaksi haasteeksi ennakoitiin verkkomoninpeli, koska verkon yli tapah-

tuvan moninpelin toteuttaminen ei ole helppoa.

5.4 Alkuperaisen projektin haltuunotto

Keskeneréiseen projektiin mukaan mentdessé ensimmaisenda pitdé tutustua aikaisem-
paan tyohon. Kaytadnnossa tama tarkoitti keskeneraisen pelin demon testaamista, pro-
jektin tiedostoihin tutustumista ja lahdekoodin tutkimista. Aikaisempi kehittaja oli yha ta-

voitettavissa, eli hanelta sai tarvittaessa selvennyksia joihinkin ongelmakonhtiin. Projekti
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oli hieman sekaisin erilaisista kokeiluista, ja lahdekoodin dokumentointi oli paikoittain

puutteellista, mutta projektin haltuunotto kavi siitd huolimatta nopeasti.

Ensimmainen tydvaihe tutustumisen jalkeen oli nykyisen koodipohjan optimointi ja doku-
mentointi. Kaytannossa tama tarkoitti koko lahdekoodin lapikaymistd, ongelmakohtien
paikantamista ja lopulta niiden korjaamisen kirjoittamalla uutta koodia. Vanha koodi si-
salsi mm. monia kaytantoja, jotka PC-kehityksessa ovat sallittavia, mutta mobiiliympa-
ristdssa turhan raskaita. Mobiilipuolella optimointi on tarke&a, koska resurssit ovat paljon
pienemmat. Projekti sisélsi paljon kayttdmattomia tiedostoja ja Unity paketteja, jotka oli-
vat jaaneet roikkumaan erilaisten testailujen jaljiltd. Nama ylimaaraiseksi jddneet tiedos-
tot hidastivat jatkokehitysty6td, koska projektin riippuvuutta tiedostoista ei voinut nope-
asti arvioida. Tiedostot piti kayda tarkasti lapi, ettei projektin toiminnalle olennaisia tie-
dostoja joudu vahingossa poistettavaksi. Projekti ympéariston siivoaminen vei hieman ai-
kaa aluksi, mutta se oli tarpeen tyonjatkamisen osalta. Siisti projektiymparistd helpottaa

kehittamista huomattavasti.

5.5 Suunnittelu

Suunnitteluvaiheessa listattiin kaikki vaaditut ominaisuudet projektisuunnitelmaan ja laa-
dittiin aikatauluarviot tunneittain. Liséksi sovittiin, ettd perjantaisin pidettaisiin viikoittai-
nen palaveri joko kasvotusten, videokeskustelussa tai tekstikeskustelussa. Nain projek-
tin etenemista pystyttiin seuraamaan tehokkaasti, ja myds suunnitelmien uudelleenarvi-

ointi oli helppoa.

Suunnitteluvaiheessa arvioitiin eri ominaisuuksien toteutettavuus Unity-ymparistdssa ja
arvioitiin tydon maara. Samalla arvioitiin myos, onko ominaisuuden toteuttaminen itse pa-
rempi ratkaisu vai l6ytyykd Unityn markkinapaikalta valmista pakettia integroitavaksi pro-
jektiin. Kaikki ominaisuudet paadyttiin lopulta toteuttamaan itse. Suunnitteluvaiheessa
my@s arvotettiin eri ominaisuudet ja maaritettiin nain jarjestys, jossa niita kehitettiin. Ket-
teran kehityksen periaatteiden mukaisesti nama suunnitelmat eivat kuitenkaan olleet pa-
kollisia, vaan niita pystyttiin muokkaamaan ja arvioimaan uusiksi projektin edetessa. Pe-
lin grafiikat olivat tarkea pohdinnan kohde. Vaihtoehtoina olivat retrotyylinen pikseligra-
fiikka, joka olisi lAhimpéna alkuperaisen ulkoasua ja hieman nykyaikaistettu kolmiulottei-
suudella maustettu paivitetympi versio. Lopulta paadyttiin jalkimmaiseen ratkaisuun. Al-
kuperéinen peli oli grafiikoiltaan taysin kaksiulotteinen, mutta uudistetussa versiossa

kaytetdan kolmiulotteista grafiikkaa, koska ndin saadaan hy6dynnettyd Unityn 3D-
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graafisia ominaisuuksia. Pelin ndkdkulma kuitenkin sailyy kaksiulotteisena, eli kyseessa
on niin sanottu fake 2D. Nain saavutetaan alkuperaista vastaava pelikokemus, joka tuo

kuitenkin graafisesti uutta makua pelielamykseen.

Alkuperaisen pelin pelimuodon lisdksi arvioitiin moninpeliteknologian mahdollistamat uu-
det pelimuodot. Alkuperaisen pelin moninpeli perustui jaettuun ruutuun, joka mahdollisti
kahden pelaajan samanaikaisen pelaamisen kayttden samaa laitetta. Verkkomoninpelin
avulla pelikentélle saatiin useampi pelaaja. Tasta syysta peliin suunniteltiin alkuperaisen

free for all-pelimuodon lisdksi my6s joukkuepelaamista (team deathmatch).

Vaikka internetyhteys my6s mobiililaitteissa on nykyaikana yleinen asia, voi silti tulla ti-
lanteita, joissa verkkoyhteys ei onnistu tai pelaaja ei muuten vain halua juuri silla hetkella
pelata verkossa. Tasta syysté peliin suunniteltiin myds yksinpeli mahdollisuuksia, kuten
perinteinen aikakilpailu, jossa pelaaja pyrkii lentimaan aluksellaan tietyin kentan mah-
dollisimman nopeasti lapi ja harjoittelu pelimuoto, jossa pelaaja voi harjoitella taitojaan

omassa rauhassa.

5.6 Kaytetyt tyokalut

Pelimoottorina toimi Unityn versio 2018.3.0f2, ohjelmointiymparistona kaytettiin Micro-
softin Visual Studio 2017:ta. Ohjelmointikielena toimi C#. Projektin etenemisen seuraa-
miseen kaytettiin Trelloa, Microsoft Excelid ja kommunikointiin Slackia sek& Whatsappia.
Tiedostojen jakamiseen kaytettiin Googlen palveluita. Liséksi valiaikaisen kayttoliittyma
grafiikan piirtAmiseen kaytettiin ilmaista Krita kuvanmuokkausohjelmaa. Projektin kehitys
tapahtui pddosin Windows -pohjaisessa ymparistdssa, mutta pelin kdantadmisesséa iOS-
mobiilikayttojarjestelmalle kaytettin Mac OS -pohjaista tietokonetta. Testilaitteina toimi
seka Android, etta iOS laitteita.
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6 X-CRAFTIN UUDISTAMINEN

6.1 Pelimoottorin valinta

Pelimoottorin valitseminen on jokaisen pelinkehitys projektin kulmakivi. Moottorin valin-
nassa tulee ottaa huomioon pelinvaatimukset, kohdealusta ja taloudelliset kustannukset.
Pelimoottori voidaan joko ohjelmoida alusta alkaen itse tai kayttaa jotakin valmismootto-
ria. Itse tuotettu pelimoottori vastaa parhaiten pelin yksiléllisia vaatimuksia, mutta sen
kehittaminen on valtava tyd ja vie nain paljon aikaa ja rahaa. Isot peliyhtiot kayttavat
usein omia pelimoottoreitaan, mutta itsenaiset pelinkehittajat luottavat usein tarjolla ole-

viin valmiisiin pelimoottoreihin kuten Unity Engine ja Unreal Engine 4.

X-Craftin suhteen paadyttiin kayttAmaan Unity-pelimoottoria, jonka kayttdmisen voi aloit-
taa taysin ilmaiseksi. Hinnoittelunsa suhteen Unity on halpa, ja siita syysta se onkin suo-
sittu alusta niin harrastelijoiden, indie-yritysten kuin opetuksen kannalta. X-Craftia varten
Unity tarjosi projektille sopivimman alustan mobiilipelin kehitykselle. Merkittava tekija oli
my6s Unityn laaja kayttajayhteiso ja heidan tarjoamansa valtava dokumentaatio ja kat-

tavat oppaat.

6.2 Ohjelmointi

Ohjelmointikielena toimi C#, koska se on Unity -ymparistéssa kaytdssa oleva kieli. Alku-
perainen peli oli koodattu Turbo Pascal -kielelld, mika tarkoitti, ettei alkuperainen lahde-
koodi kdantynyt uudelle alustalle. Vanhasta koodista oli kuitenkin hyotya, koska algorit-
mien perussisaltdé ei muutu. Joitain alkuperdisia algoritmeja oli siis mahdollista kayttaa

joko sellaisenaan tai inspiraationa uusille algoritmeille.

Pelin uuden version ohjelmointi oli mielenkiintoista ja tarjosi monipuolisia haasteita. Vai-
keinta oli tehokkaiden algoritmien keksiminen, koska mobiilialusta rajoitti prosessointite-
hoa huomattavasti. Jokaista metodia kirjoittaessa piti ottaa huomioon sen tehokkuus ja
optimoida aina kun se oli mahdollista. Alkuperéisen pelintuntuman toteuttaminen Unitylla

vaati paljon kekselidisyytté ja paljon testaamista.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Antti Laatikainen



6.3 Tekniset haasteet

6.3.1 Moninpeli

Verkkomoninpelin toteuttaminen on paljon vaikeampaa kuin yksinpelin toteuttaminen.
Siind missa yksinpelissa pitaa keskittyd vain siihen, mita yksi pelaaja ndkee, moninpe-
lisséa taytyy ottaa huomioon useammat pelaajat ja huolehtia, ettéa kaikki pelin ominaisuu-
det toimivat myds verkkomoninpelissa. Verkon kautta pelatussa moninpelissa tapahtu-
vien tapahtumien taytyy paivittyd samanaikaisesti useammalle pelaajalle. Verkkomonin-
pelid varten on onneksi tehty useita valmiita Unity-paketteja, joiden avulla moninpelin
kehittAmistd voidaan nopeuttaa. X-Craftiin valittin Photon -niminen moninpelitoteutus.
Photon tarjoaa ilmaisen kirjaston verkkomoninpelin perustukselle. Sen avulla valtytaan

kaikista suurimmalta tyolta, eli verkkoliikenteen pystyttamiselta. (Photon 2019).

Verkon yli lahetetdan tietoa pelin tilanteesta, mutta varsinainen laskelmointi tapahtuu silti
paatelaitteessa. Esimerkiksi pelaajan sijainti kartalla lahetetdaan verkon kautta kaikille pe-
laajille, mutta paatelaite piirtda pelaajan aluksen paikallisesti sijaintiin, joka verkon kautta
annettiin. Reaaliaikaisessa pelissa verkkopaketteja likkuu tiuhaan tahtiin. Tasta syysta
jokainen lahetettavan paketin tulee olla tarked, jotta valtytaan turhalta kuormitukselta.
Taman takia jokaista toiminnallisuutta toteutettaessa piti huomioida tarvittavien pakettien

maara sujuvaa pelikokemusta varten.

X-Craftiin oli aikaisemmassa kehityksessa luotu moninpelirunko, mutta se osoittautui
joustamattomaksi ja hajosi useampaan otteeseen jatkokehityksen aikana. Oli yleista
huomata, ettéd uusien ominaisuuksien kehittaminen oli rikkonut jonkin osan moninpelista.
Suuri osa tydsta kului moninpelin korjaamisessa ja testaamisessa. Moninpelikoodin pai-

vityksella ja jatkuvalla testaamisella kehitys alkoi sujua.

Vdlilla ongelmia ilmeni vasta testattaessa testilaitteisiin asennettua versiota. Kehitysym-
paristossa testattaessa moninpeli toimi moitteettomasti, mutta kohdelaitteilla ilmeni on-
gelma, jossa peliin liittynyt pelaaja ei paassyt moninpeliin mukaan, vaikka pelin aloitta-
neessa laitteessa moninpeli toimi oikein. Ongelman ratkaisu vaati tarkkaa testaamista ja
testivaiheiden dokumentointia ongelman paikallistamiseksi. Ongelman aiheutti pieni
osuus koodissa, joka kayttaytyi hieman eri tavalla riippuen alustasta. Yksinkertaisella
tarkistuslauseella ongelma saatiin korjattua, ja pelaajat pystyivat nyt liittym&an moninpe-

liin onnistuneesti myds kohdelaitteilla pelattaessa.
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6.3.2 Tuhoutuva maasto

Yksi pelin alkuperaisista ominaisuuksista oli dynaamisesti tuhoutuva ja paivittyva
maasto. Alkuperaisessa toteutuksessa kaytettiin kuvatiedostoa pelin kentan luomiseen.
Kuvan pikseli vastasi siis maastoa ja tyhjat osuudet kasiteltiin pelaajan alukselle lento-
kelpoisena ymparistona. Maaston ottaessa osumaa pelaajien ammuksista osuman otta-
nut pikseli poistettiin kuvasta. Rajahtaneen maaston jattama alue oli myo6s lentokel-
poista. Valitettavasti tdma aikaisemman version hyvin toimiva ja tehokas ratkaisu, ei

kaantynyt Unitylle, joten maaston tuhoutumiseen oli keksittdva toisenlainen keino.

Koska peli on tarkoitettu mobiilialustoille, on maaston tuhoutumisen tapahduttava kevy-
esti, laitetta liikaa rasittamatta. Ensimmainen yritys oli kayttden TileMapeja eli 2D -ren-
derditya maastoa. Tassa yrityksessa pelin luolasto maalattiin pala palalta, jolloin yksit-
taiset 2D -palaset muodostivat yhden suuren kartan ja jokaisella palalla oli yhtenainen
térmayksentunnistin. Yksittaisten tilejen koko oli saadetty hyvin pieneksi, mika mahdol-
listi pikseliméisen ulkoasun. Unityn fysiikkamoottoria kayttden oli mahdollista tunnistaa
yksittdiseen tilemap palaseen osunut osuma ja tilemapien tuhoamiseen kirjoitetulla algo-
ritmilla onnistui osuman saaneen palasen tuhoaminen. Tama oli kdytannodssa toimiva
tuhoutuva maasto ja parasta oli, ettd se myds paivittyi oikein verkon yli ja molemmat
pelaajat nakivat maaston tuhoutumisen reaaliajassa. Talla toteutuksella oli myds haitta-
puolensa. Tilemapien suuri méaré kartalla, hidasti huomattavasti Unityn toimintaa ja pe-
lin lataamisnopeutta. Myds maaston tuhoutumiseen vaadittu algoritmi oli sangen raskas,
ja usean pelaajan yhtaaikainen maaston pommitus oli raskas operaatio, mika nakyi pelin
ruudunpaivitysnopeuden vaihteluna. Taman maaston tuhoamismetodin raskaus ja ken-

tanulkoasu, joka ei tdysin miellyttdnyt toimeksiantajia, johtivat uuteen l&hestymistapaan.

Toisessa yrityksessa lahestymistavaksi otettiin marching squares-algoritmi. Silla saatiin
luotua yksittaisista palasista koostuva maasto, josta algoritmilla luotiin yhtenainen ja dy-
naamisesti paivittyva luolasto. Tama algoritmi myds mahdollisti satunnaisesti luodut luo-
lastot. Ensimmainen iteraatio tésté ratkaisusta osoittautui kuitenkin liian raskaaksi mo-
biililaitteille. Unityyn sisdanrakennettu profilointitydkalu paljasti kartan suuren koon ai-
heuttavan algoritmin hidastumisen ja loi pullonkaulan ohjelman suorittamiselle. Tassa
vaiheessa ensin testattiin, voisiko algoritmia optimoida tehokkaammaksi, mutta lopulta
ratkaisuksi osoittautui pelikartan jakaminen useaan pienempaan lohkoon. Nain saatiin

vaadittu prosessointiteho jaettua suorittimelle tehokkaammin ja pullonkaula poistui.
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Lopputulos oli teknisesti hyvin paljon alkuperaisesta ratkaisusta poikkeava, mutta tuntu-
maltaan peliin sopiva. Uudistettu kartantuhoutuminen myts mahdollisti haluttujen 3D-

grafiikkaeffektien hyddyntamista karttojen ulkoasussa.

6.4 Mobiiliympariston haasteet

Alkuperéinen peli oli tarkoitettu tietokoneille ja suunniteltu sen mukaisesti. Pelin remake
on samalla myds kdannds taysin uudelle alustalle siirryttaessa tietokoneelta mobiililait-
teille. Mobiili valittiin uudeksi kohdealustaksi, koska se on suosiossa ja alkuperéisen pe-
lin idea toimii hyvin mobiilialustoilla. Mobiilialustalle kd&ntaminen toi kuitenkin taysin uu-
sia haasteita pelin kehitykseen, joita alkuperaisen version kehityksessa ei tarvinnut huo-

mioida.

Ensimmaisené haasteena oli kayttoliittym&n suunnittelu mobiiliversiolle. Alun perin tieto-
koneelle suunnittelun pelin kayttoliittyma ja sen toiminnallisuus piti saada toimimaan mo-
biililla mielekkaasti. Samalla piti saada myds yksi tarkeimpié asioita toimimaan hyvin uu-
della alustalla. Pelissé aluksen lentdminen on ydinominaisuuksia, joten sen piti tuntua
hyvalta niin pienella puhelimella, kuin suuremmalla tabletilla. Alkuperdisen version nap-
paimistd ohjaukselle kehitettiin useita vaihtoehtoisia mobiiliystavallisia korvaajia. Yksi
merkittdvimpia mobiilihaasteita oli jarjestelmavaatimukset, koska resurssit pienella lait-

teella ovat rajalliset.

Naiden haasteiden voittamiseksi piti tehda huolellista suunnittelutyéta seka kokeilla vaih-
toehtoisia lahestymistapoja. Mobiilikehitykselle hyvaksi todetut kaytanndt toimivat inspi-
raationa erilaisille toteutuksille erityisesti kayttoliittymaa suunniteltaessa. Hyvaksi todettu
kaytantd omilla ideoilla maustettuna toimii kehityksessa hyvin. Py6raa ei kannata keksia
uudestaan tassakaan tapauksessa. Mobiilille kd&dnnettdvan ominaisuuden testaaminen
jo aikaisessa vaiheessa on tarkeaa, jotta saadaan tehokkaasti valittua juuri siihen ongel-
maan sopiva ratkaisu. Testaajille on hyva tarjota useampaa vaihtoehtoista tapaa tassa
tapauksessa esimerkiksi aluksen ohjaamista varten. Nain saadaan varmistettua, etté va-

littu tapa on paras vaihtoehto.
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6.4.1 Kayttéliittyméa

Alkuperaisen pelin kayttoliittyma oli suunnittelu tietokoneelle ja sen aikaiset vaatimukset
ja rajoitteet mielessa. Oli selvaa, ettei vanhan DOS-pelin kayttéliittymaa voida soveltaa
mobiililaitteille suunniteltuun uudistettuun peliin. Kayttéliittymasta suunniteltin samaan
aikaan moderni ja hieman retro. Kayttoliittymasta haluttiin yksinkertainen ja helppokayt-
téinen. Tuloksena oli helposti navigoitavissa oleva paavalikko, josta pelin jokaiseen eri
pelimuotoon oli nopea paasy yhdella napaytyksella. Navigoinnissa kaytettiin yleisesti hy-

vaksi todettuja kaytantoja, kuten liukuvia valikoita.

Paavalikon ulkoasu suunniteltiin pelin tyylilajille ja alkuperéiselle pelille uskolliseksi. Var-
sinaisessa pelitilanteessa haluttiin valttaa ruudun tayttamista erilaisilla napeilla ja muilla
elementeilla. Lopputuloksessa kaytetddn vain muutamaa nappia aluksen ohjaamiseen
ja aseiden kayttamiseen. Pelaajan tilasta ja pelin tilanteesta kertovat tiedot sijoitettiin
ruudun reunoille niin, ettei pelaajan ndkyma tunnu ahtaalta. Ruudun ahtaus on suurempi
ongelma mobiilipuolella, koska néytdt ovat luonnollisesti pienempid, verrattuna tietoko-

neiden nayttoihin.

6.4.2 Kontrollit

Alkuperdista pelia pelattiin nappaimistolla, joten mobiili-remakea tyostettaessa oli keksit-
tava uusi tapa kontrolloida pelia. Aluksella lentely on pelissa erittéin tarkedssa roolissa.
Tasta syysta aluksen lennettavyyteen oli panostettava huolellisesti. Vaihtoehtoja aluksen
ohjaamiseen oli useita. Ensimmainen ohjausmuoto oli puhelimeen sisdanrakennetun
gyroskoopin hyddyntaminen. Alusta ohjattiin siis kallistamalla laitetta fyysisesti. Tama
mahdollisti ohjaustavan, joka ei vienyt tilaa ruudulta ja tuntui luontevalta. Eri laitteiden
valilla on kuitenkin eroja gyroskoopin toiminnassa. Tata varten peliin lisattiin mahdolli-
suus saataa ohjattavuuden herkkyyttd asetuksissa. Talla tavoin pelaaja voi asettaa oh-

jausherkkyyden oman makunsa mukaan ja eri laitteiden erot voidaan tasata.

Peliin paatettiin myos lisaté ohjausvaihtoehtoja pelaajille, jotta he voisivat paremmin réa-
taloida pelikokemuksen itselleen sopivammaksi. Toiseksi ohjaustavaksi valikoitui virtu-
aalinen ohjaussauva eli joystick. Sauvan hyva puoli on se, ettd sen toiminta on taysin

samanlaista laitteesta riippumatta, eli laitekohtaisia eroja ei synny. Se kuitenkin vie
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hieman tilaa naytolta, mutta sen ei testattaessa koettu tuottavan haittaa ja nykyaikaisten
puhelimien naytot ovat tarpeeksi kookkaita. Ohjaustuntuman herkkyyttd on myds mah-
dollista saatad sauvaohjauksen kanssa. Pelaajan on siis itse mahdollista vaikuttaa oh-
jauksen herkkyyteen asettamalla itselle sopivimman herkkyystason. Testeissé sauvaoh-

jaus osoittautui mielekkaaksi tavaksi ohjata alusta.

6.4.3 Jarjestelmavaatimukset

Alkuperaisen pelin ollessa DOS-pohjainen on helppo ajatella, ettéd peli kdantyy helposti
mobiilille ja py0rii kevyesti. Todellisuudessa taytyy kuitenkin muistaa, ettd nykyaikainen
pelimoottori, kuten projektissa kaytetty Unity, on jo l&htbkohtaisesti paljon raskaampi,
kuin alkuperdinen koodipohja. TAma nostaa automaattisesti pelin jarjestelma vaatimuk-
sia. Sen lisaksi mobiilialustalla tehojen vaatimukset korostuvat verrattuna tietokoneym-
paristoon, koska mobiililaitteet ovat yleisesti ottaen heikompia suorituskyvyltddn. Sen li-
saksi pelin toivottiin toimivan hyvin myds vanhemmille laitteilla, jotta kohdeyleist ei ra-

joittuisi vain tehokkaiden puhelimien ja tablettien omistajiin.

Jarjestelméavaatimukset taytyi huomioida kaikissa suunnitelluissa ominaisuuksissa. Suu-
rimmat ongelmat ilmenivat aiemmin kasitellyssd maaston tuhoutumisessa, mutta opti-
mointia taytyi suorittaa myds moninpelin toiminnallisuudessa ja aluksen lentofysiikassa.
Jarjestelmavaatimusten huomiointi vaikeutti kehitystd hieman, koska monet Unityn toi-

minnallisuudet ja valmiit metodit ovat turhan raskaita mobiiliymparistoon.

6.4.4 i0S-versio

Mobiilikehittdminen Unitylla on Androidille verrattain helppoa, mutta Applen iOS-kaytto-
jarjestelmalle kehittdessa taytyy huomioida muutama lisdvaihe, jotka voivat aiheuttaa
hammennysta. Kehitysversion testaaminen onnistuu Applen laitteilla, kunhan kehittajalla
l6ytyy ilmaiseksi saatava Apple developer-tili ja Mac OS-kayttdjarjestelmaa kayttava tie-
tokone, koska pelin asentaminen iOS-laitteelle vaatii Applen oman kehitysympariston X-
Coden kayttba. Projektissa tama valivaihe tuotti pienta hidastetta pelin testaamisessa,
mutta alun asentelujen jalkeen onnistui varsin pienella vaivalla. Kehittdessa molemmille
mobiilikayttojarjestelmille tulee testaamisen sujua tasapuolisesti, jotta ikaviltd kayttojar-
jestelmé&én kohdistuvilta ongelmilta valtyttaisiin. Muutaman kerran projektin aikana ilmeni

tilanteita, joissa tietyt ongelmat nayttaytyivat ainoastaan toisella alustalla.
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6.5 Projektin lopputulos

Projektin alkuperainen tavoite oli julkaisuvalmis peliuudistus alkuperéisesta pelista vuo-
den 2019 lopussa. Valitettavasti projekti osoittautui kuitenkin lilan laajaksi toteutettavaksi
yhden henkilon opinnaytetyona. Julkaisuvalmiin pelin sijaan péatettiin keskittya pelin tar-
keimpiin ominaisuuksiin, jotta niisté saatiin varmasti parhaimmat mahdolliset. Lopputu-
loksena saatiin pitkalle kehitetty versio, josta tullaan jatkokehittdmaan viela lopullinen

julkaisukelpoinen versio.

Kaytannonprojektissa konkretisoitui teoriaosuuden tutkimustulokset. Etenkin alkuperai-
sen pelin tietamisen tarkeys pelituntuman sailyttdmiseksi tuli selvéksi. Projektissa ilmeni
monia haasteita, joita teoriaosuudessa todettiin usein ilmenevan, kuten suunnitelmallisia
valintoja uuden teknologian mahdollistamissa rajoissa ja uudesta pelimoottorista johtuvia

teknisia haasteita.

Lopputuloksena oli pelattavassa kunnossa oleva demoversio uudistetusta pelistad (kuva

5.), joka toimii kohdelaitteillansa, eli Androidilla ja iOS:lI&.

Kuva 5. Kuvakaappaus uuden X-Craftin kehitysversiosta. Kuva ei edusta lopullista pelia.
(Nerdic Games).
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7/ YHTEENVETO

Taman opinnaytetydn teoriaosuuden tavoite oli tutkia vanhojen videopelien uudistami-
sen eri muotoja, selvittdd niiden haasteita ja selvittdd uudistamismetodin valintaperus-
teet. K&ytdnndn osuutena toteutettiin uudistustyté vanhalle videopelille kayttaen Unity
pelimoottoria. Teoriaosuudessa keskityttiin videopelien uudistamiseen ja erilaisiin tapoi-
hin uudistaa videopeleja. Samalla pohdittiin my6s yhteiskunnallisia ilmi6ita, jotka ovat
vaikuttaneet videopelien uudistamisen suosioon. Tutkimuskohteeksi tulivat myds erilai-
set haasteet, joita videopelin uudistamistydssa tulee vastaan, ja esiteltiin erilaisia onnis-
tuneita uudistusprojekteja. Kaytdnnon osuudessa eriteltiin projektin vaiheet ja kehittami-

sesséa kohdatut ongelmat ja niihin keksityt ratkaisut.

Tutkimusten perusteella todettiin, ettd videopelin uudistaminen on kannattavaa toimintaa
ja sille on monia perusteita. Vanhojen videopelin uudistaminen on taloudellisesti kannat-
tavaa, koska suuri osa tydsta on jo tehty ja vanhalle menestyspelille on yleisé valmiina.
Videopelin uudistaminen ei tarvitse yhta paljon resursseja, kuin taysin uuden videopelin
kehittdminen. Taloudellinen riski on tasta syysta videopelin uudistamisprojektille pieni.
Videopelin uudistaminen voi my6s rahoittaa yhtion muita projekteja ja néin johtaa myds
taysin uuden videopelin kehitykseen ja julkaisuun. Jotkin peliyhtiét ovat myds erikoistu-

neet videopelien uudistamiseen.

Videopelien uudistamiselle on erilaisia tapoja, joita tutkittiin tdssa tydssa. Uudistamista-
van valitseminen aikaisessa vaiheessa on todella tarke&a projektin onnistumisen kan-
nalta. Varsinaisia uudistamistapoja todettiin olevan kaksi. Remasterointi, eli pintapuoli-
nen uudistaminen ja remake, jossa peli tehddan kokonaan uusiksi. Naiden lisdksi mai-
nittiin pelien kdantaminen, tyypillisesti jollekin uudelle alustalle, mutta sita ei lasketa var-

sinaisesti uudistamiseksi.

Tutkimuksen tuloksena todettiin, ettd videopelien uudistamisen kannattavuuteen on vai-
kuttanut retropelien muodikkuus etenkin 2010-luvulla. Vanhat videopelit ja konsolit ovat
tulleet muotiin. Nostalgian lisdksi esille on nostettu vanhojen pelien ideoiden ja pelatta-
vuuden ihannointi sek& halu sailyttda vanhat videopelit pelattavassa muodossa myds
jalkipolville. Vanhoja peleja ei voida pelata suoraan uusilla laitteilla, ja vanhojen laitteiden
saatavuus on heikkoa. Liséksi huomattiin, ettd mobiililaitteiden kasvanut maara ja kehit-

tynyt teknologia on vaikuttanut positiivisesti vanhojen videopelien uudistamiseen ja
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myyntiin, koska ihmiset haluavat nyt pelata aikaisempia suosikkipelejaan taskuun mah-

tuvalla alylaitteellaan.

Opinnaytetydssa myos eriteltiin videopelien uudistamiseen liittyvia haasteita. Suurin
haaste projektin onnistumiselle on pelin sailyttaminen tunnistettavana, mutta silti uuden
tuntuisena. Alkuperaiseen teokseen on siis tutustuttava erityisen huolellisesti, jotta pe-
lintuntuma pysyisi samana. Alkuperéisen pelin projektitiedostot ovat suuri apu uutta ver-
siota tyOstettdessa, ja niita voidaan kayttad esimerkiksi tasohyppelypelin eri tasojen mal-
lintamiseen geometrisesti identtiseksi. Myds uuden pelin testauttaminen alkuperaisen

teoksen faneilla on tarkeda tuntuman sailyttdmiseksi.

Kaytannon projektina oli alun perin vuonna 1997 MS-DOS-kayttdjarjestelmalle kehitetty
tietokonepeli, josta kehitettiin mobiilaitteille suunnattua uutta versiota. Pelin i&n ja uuden
kohdealustan takia uudistusmuodoksi valittin remake. Alkuperainen peli ei ikédnsa puo-
lesta en&a kaantynyt nykyaikaiselle kehitysymparistolle, mutta sen alkuperaiset tiedostot
olivat avuksi kehitystydssa. Alkuperaisen pelin testaamista varten piti asentaa DosBox -
niminen emulaattori, joka mahdollisti pelin pelaamisen nykyaikaisella tietokoneella. Pelin
testaaminen ja sen tuntuman dokumentointi oli ensimmaisia vaiheita uuden pelin kehi-

tyksessa.

Uuden version kehittamisessa riitti niin suunnittelu kuin teknisia haasteita ratkottavaksi.
Esimerkiksi maaston tuhoutuminen, joka alkuperdisessa toteutuksessa oli saatu hyvin
yksinkertaiseksi, oli uudella alustalla todella vaikea toteuttaa. Mobiilialusta tuotti suurim-
man osan haasteista, koska sen laiteresurssit ovat hyvin rajalliset. Suurimman haasteen
aiheutti verkkomoninpeli, joka alkuperaisesta toteutuksesta puuttui kokonaan. Verkon yli
tapahtuva moninpeli lisda kehitystaakkaa merkittavasti. Tama moninpelimuoto oli myds
selkein ero alkuperaiseen peliin. Kehitystytssa tuli konkreettisesti selvaksi alkuperéisen

teoksen tuntemisen tarkeys.

Johtopaatdksena voidaan todeta, ettd vanhojen videopelien uudistaminen on kannatta-
vaa liiketoimintaa, koska projektit ovat halpoja verrattuna taysin uusiin videopeleihin ja
markkinatilanne on retroilmion vuoksi hyva. Alkuperéisteosta kunnioittava peli on takuu-
varma taloudellinen menestys, koska kohdeyleis6 on laaja ja alkuperaisen pelin suosio
on suuri apu markkinoinnissa. Tutkimus osoitti, ettei uudistamisprojektin vaatimuksia tule

aliarvioida.
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