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Tassa opinndytetyossa tutkittiin mita eri videopelien uusintaversioiden kasitteet tarkoittavat ja mitd muu-
toksia ne saattavat sisaltaa verrattuna alkuperdisiin peleihin. Tavoite ty6lla on avata eri kasitteet liittyen
pelien uusintaan ja tutkia, mika tekee hyvan tai huonon remaken ja kuinka ammattilaiset tekevat grafiikkoja
uudelleen. Kasite remake tarkoittaa vanhan pelin uusimista. Muita kéasitteitd, joita pelien uusimisesta voi-
daan kdyttaa ovat remaster, reimagine, definitive edition ja redux. Yleisesti pelien uusia versioita voidaan
luokitella kolmeen kategoriaan ja nimityksia kaytetdan epamadraisesti eikd sanoille ole selkeda maaritetta.
Kolme kategoriaa videopelien uusintaan ovat visuaalinen parannus, pelin uudelleenrakentaminen ja pelin
tekeminen alusta kayttdaen alkuperadisen pelin konsepteja ja uusien ideoiden lisdysta, joka luo peleista sopi-
vamman nykyaikaan. Alkuperdisen sisadltdd voidaan muokata tallessa olevilla tiedostoilla tai sisalté voidaan
tdysin uusia ja elementteja, kuten musiikki, tarina ja pelattavuus usein modernisoidaan.

Tyo6ssa kasitelldadn myos fanipuolta, johon kuuluu fanipelit, fani-remaket, fanitaide ja videopelimodit. Fani-
puoli on vanhojen pelien yllapitoon, paivittdmiseen ja suosioon tarkea lisa ja usein fanien takia pelit saavat
toisen mahdollisuuden ja laajemman yleison. Fanipelit ovat usein intohimoprojekteja, jotka ovat perustuvat
alkuperdisiin peleihin uusilla hahmoilla ja tarinoilla, mutta ovat usein lahelld alkuperdista peliad pelattavuu-
den kannalta. Fanitaide mahdollistaa pelien hahmoille ja ymparistdille enemman huomiota sosiaalisessa
mediassa eri tyyleilld ja fanien nakdkulmista. Vanhoja hahmoja voidaan tuoda myds nykyaikaan taiteen
kautta. Modit ovat mielenkiintoisin osa fanipuolta, silld modit voivat tehda olemassa olevista peleista taysin
erilaisia, visuaalisesti, pelattavuuden kannalta tai tarinallisesti. Modit voivat toimia remastereina, joissa yh-
della tiedostolla fanien tekemia visuaalisia parannuksia voidaan lisdta peliin uusi visuaalinen pinta.

Opinndytetyon loppuosassa tekija toteutti oman remaken dioramana Sly Cooper- pelistd. Suomessa fani-
tuotteiden teko on laillista, kunhan se ei kopioi mitddn olemassa olevista toista eika vahingoita IP:ta. Dio-
rama toteutettiin Blenderissa ja tekstuurit Substance painterissa. Diorama sijoittuu alkuperdisen pelin lop-
putaisteluun, jossa pelin padhahmo ja paavihollinen taistelevat tornin ylla. Diorama onnistui hyvin ja pitaa
alkuperaisen pelin hahmojen perusmuodot ja ideat mukana, mutta tuo ne nykyaikaan uusilla ideoilla. Tyo
on padosin intohimoprojekti ja tekijan omien taitojen esittely portfoliota varten.

Yhteenvetona monien fanien ja pelintekijoiden mielesta tarkein asia videopelien uusimisessa on alkuperai-
sen materiaalin kunnioitus, mutta myds edistdminen vanhasta teknologiasta uuteen sukupolveen. Peleihin
voidaan lisata alkuperdisesta pelista poistettua materiaalia ja tuoda uusia innovaatioita, kuten pelattavuu-
den muutoksia. Usein nopeasti tehdyt ja huonosti toimivat uusintaversiot saavat huonoa palautetta, mutta
hyvin tehdyt ja kunnioittavat remaket, jotka pitavat alkuperaisen pelin samana, mutta paivitettyna nykyai-
kaan, saavat erittdin hyvaa palautetta. Fanipuolella pelien uusintaversioilla ja modeilla on sama vaikutus:
hyvin tehdyt ja alkuperaista pelid kunnioittavat pelit saavat paljon huomiota ja voivat auttaa pelisarjoja,
jotka aika on unohtanut, tulemaan takaisin. Remaket, jotka poikkeavat paljon alkuperaisesta pelista, myos
saavat usein hyvaa palautetta, vaikka pelia ei heti voisi yhdistda alkuperaiseen versioon, silla pelin sydan ja
tunnelma ovat viela mukana. llman niitd remaket usein epaonnistuvat.



Abstract

Author: Santeri Nikula

Title of the Publication: Graphics in Videogame and Fan Remakes

Degree Title: Bachelor of Business Administration, Business Information Technology
Keywords: Videogame remake, remaster, 3D-modelling, fan art, Blender

This thesis will explore what different concepts mean regarding remaking video games and what changes
those concepts mean for the original games. The thesis also looks at what remakes mean, what’s important
to keep in mind while making one, how professionals redo graphics for remakes and most importantly what
is the definition between a good and a bad remake. Different concepts for redoing games are remake,
remaster, port, definitive edition, reimagine and redux. The changes these concepts have are usually di-
vided into three categories, but the naming is usually mixed up a lot with none of the concepts having a
concrete meaning. The three categories are visual improvements, remaking the old game while keeping
everything almost the same and a complete remake, where the basic concepts are kept, but the places,
combat, characters, and story are brought to the current generation with bigger changes.

The thesis also explores the fan side of the game business, which includes fangames, fan remakes, fan art
and game mods. The fan side helps old games with updates, the longevity of the product, and keeps up the
popularity, and because of that most games get a chance to be experienced by more people and keep the
IP alive. Most fangames are passion projects that stick closely to original game with new characters, stories,
and visuals with a similar gameplay system. Fan art gives more life to characters and environments from
games with new art styles and perspectives and helps to bring up the game on social media. Mods are the
most interesting part of fan made content because they can change a game completely and add visual
improvements. Mods sometimes even remake games with passionate fans that enhance the visuals on
their own.

At the end of the thesis, the author creates his own remake as a diorama from Sly Cooper. In Finland fan
content is legally okay if it isn’t copied and does no harm to the IP. The diorama was made using Blender
and Substance Painter and it takes place during the final boss fight, where the main character and main
villain fight above a tower. The diorama ended up working well and keeps the shapes of the original char-
acters and ideas while bringing the designs to the current generation. The finished product was mostly a
passion project and works as a showcase for what the creator can do for their portfolio.

In short, based on many fans and game makers the most important part of remaking a game is respecting
the original game while updating it with modern technology. A remake can allow the game makers to add
deleted concepts from the original game and bring new innovations like gameplay changes. Usually quick
and poorly made remakes get bad feedback and do damage to the brand, but well-made remakes that
honor the original game with current-gen updates get great praise. The fan side of video game remakes
and mods has the same feedback, well-made and respectful games get more attention and can help game
series that time has forgotten to get a new chance. Remakes that differ a lot from the original game also
get good feedback even if it is hard to recognize as the same game, because the heart from the original
game is still in the remake with the charm and soul, and without those other remakes often fail.
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1 Johdanto

Tassa opinnadytetyossa kayn lapi pelien uudistamisen kasitteita, kuten remaster, definitive edi-
tion ja erityisesti remake. Naille sanoille ei ole suoraa suomennosta, mutta toivon kasitteiden
pienien eroavaisuuksien selkeytyvan ja remake-sanan olevan tuttu tekstin lopuksi. Seuraava tar-
kea puoli on tutkia, miksi erityisesti remakeja tehdaan ja mita ne vaativat yleisesti pelintekijoilta
suunnittelu- ja toteutusvaiheessa. Otan muutaman hyvan ja huonon peliesimerkin kasittelyyn,
joilla vertailen, kuinka tehda hyva uusintaversio pelista ja mita virheitd kannattaa valttaa teke-
mastd. Kasitteelle ei ole objektiivista maaritelmaa, mutta monissa suosituissa ja hyvin vastaan-
otetuissa uusioversioissa on samanlaisia elementteja. Viimeiseksi kasittelen pelkastdan graafista
puolta remakeissa. Mita grafiikalta vaaditaan, mihin tekijat keskittyvat ja kuinka vanhoista pe-

leista tehtyja assetteja luodaan uudelleen tai parannellaan?

Haluan edelld kuvatun selvityksen jalkeen tutkia fanien puolta, heidan fanitaidettansa ja rema-
keja, millaisia tehddan ja miksi. Selvitan myos, miten fanien tuotokset ovat laillisia ja miten rema-
ket eroavat alkuperdisistd peleista. Kayn eri kasitteet lapi, kuten fanitaide, remake, demake ja
modit. Haluan tuoda esille muutamia esimerkkeja, joilla voin nayttaa, kuinka alkuperdinen peli ja
remake eroavat ja ndyttaa, mikd on mahdollista. Tuon esille myos tekijoiden omia ajatuksia ja
syita, miksi he tekevat t6ita perustuen naihin heille tarkeisiin peleihin ja kuinka taide auttaa graa-
fikkoja yleisesti. Lopulta teen oman remaken Sly Cooper -pelin kentén palasesta, johon luon kai-
ken uudelleen kayttden vanhaa pelia referenssina. Kayn lapi asioita, mitad olen oppinut ja kdytan
hyodykseni tietoja, kun kdyn lapi dioraman tekoa valmistuksen eri vaiheista. Lopuksi tutkin diora-
man onnistumista ja kehittamista ja vertaan sita alkuperaiseen peliin. Sitten kiteytdn kaiken opi-
tun ja lapikaydyn pohdintana, mita remake lopulta tarkoittaa ja mita kaikkea on mahdollista tehda
jonkun toisen tyosta. Kuinka jokin asia voi edistya ja kehittya yhdesta pelistd moneksi eri asiaksi

eri puolille mediaa ja ihmisia?



2 Remake

Remake eli uudelleentehty versio on alun perin elokuvatermi, jota kaytetaan myos esimerkiksi
musiikin kanssa. Merriam-Webster-sivustolla remake-maarite tarkoittaa asian uudelleen tekoa
tai luomista uudessa muodossa. Ensimmaista esimerkkia kaytetaan erityisesti elokuvan uuden

version teosta. [1.]

Remake-termi on siirtynyt pelimaailmassa enemman etualalle ja viime vuosina on tehty paljon
vanhojen pelin remakeja ja maara nousee jatkuvasti suuremmaksi. Pelit, kuten Final Fantasy 7
Remake ja Tony Hawk’s Pro Skater 1 + 2 Remake, ovat olleet menestyneimpien pelien seassa
vuonna 2020 [2] ja [3.] Uudelleentehty versio termina peleissa ei ole yhtad helppo kasite kuin
elokuvissa, silla pelimaailmassa voidaan kayttaa eri sanoja, kuten remake, remaster, port, defi-
nitive edition yms. Kaikki kyseiset termit ovat teknisesti uudelleentehtyja versioita vanhoista
peleistd, mutta kaikki ovat merkitykseltdan vahan erilaisia ja jopa olemassa olevat kasitteet

muuttuvat, kun naita termeja kysytaan eri ihmisilta. [3.]

Taulukko 1. NPD organisaation 2020 vuoden myydyimmista peleistd koostuva taulukko. Kuva

vuoden 2020 myydyimmista peleista Yhdysvalloissa (Digitaaliset myynnit eivat ole mukana)

Here’s the full ranking:

2020 Top 20 Games (Physical and
IFull Game Digital from the
INintendo eShop, PlayStation, v
Rank ISTEAM and Xbox platforms for Publisher
lpublishers in the Digital Leader
IPanel) ranked on dollar sales
i (Call of Duty: Black Ops: Cold War [eav iR
(Corp)
2 Call of Duty: Modern Warfare [pctivision Blizzard
(Corp)
3 IAnimal Crossing: New Horizons* [Nintendo
A [Madden NFL 21 Electronic Arts
5 |Assassin’s Creed: Valhalla [Ubisoft
6 [The Last of Us: Part II Sony (Corp)
7 IGhost of Tsushima Sony (Corp)
8 IMario Kart 8: Deluxe* Nintendo
) Super Mario 3D All-Stars* Nintendo
10 Final Fantasy VII: Remake Saare EnixIng
(Corp)
11 IMarvel’s Avengers SauareEnixine
(Corp)
IMarvel’s Spider-Man: Miles
12 Iorades Sony (Corp)
" [Take 2 Interactive
1 INBA 2K21*
: (Corp)
1/, Super Smash Bros. Ultimate* Nintendo
15 [FIFA 21 Electronic Arts
V
16 IMortal Kombat 11 [Warner bros,
Interactive
i Bandai Namco
17 Dragon Ball Z: Kakarot Entertainment
18 IMLB: The Show 20 Sony (Corp)
’ |Warner Bros.
x
19 (Cyberpunk 2077 Interactive
20 [Tony Hawk’s Pro Skater 1+ 2 jaz risionBlizzard
(Corp)
* Digital sales not included




Stacey Henleyn artikkelissa "What makes a remake? Not even developers really know” haasta-
teltu Final Fantasy 7 Remake -pelin tuottaja Yoshinori Kitase kertoo, etta jos pelimaailman tari-
nankerronta, hahmot ja pelisuunnittelu kelpaavat vield nykyaikana, mutta grafiikoita pitaa pai-
vittaa, silloin peli on enemmankin remaster. Kuitenkin Kitase ja loput remaken parissa tyosken-
nelleet tyontekijat aloittivat FF7-remaken luonnin, tuntui myds alkuperaisen pelin taistelun vuo-
roperdinen pelattavuus liilan vanhalta nyky-yleisélle grafiikoiden lisdksi, joten he paattivat lopulta

uudistaa kaiken ja luoda taysin uuden kokemuksen. [3.]

Kitase kertoo, etta pelin tehnyt yritys Square Enix, ei pida selkeistd termeistd, vaan he haluavat
pitdd nimeamisen sulavana prosessina, silla remake-termi antaa kuvan, etta purkaessa uutta pe-
lid 16ytyisi tasmallisyytta alkuperaiseen peliin. Kitasen mielesta dramaattiset muutokset tarinaan
tai pelattavuuteen saattavat liittya remaken tekoon. [3.] Phil Hayton kuvailee artikkelissaan re-
makea numeroiden mukaan maalaamisena, jossa perusasiat ja mekaniikat otetaan vanhasta pe-
listd, mutta luodaan uudelleen nykytekniikalla parantaen pelattavuutta ja graafisia assetteja. Esi-
merkiksi uusimmat Crash Bandicoot - ja Spyro-remaket, joissa nakyvyys ja toimivuus ovat hiot-
tua, mutta pelit tuntuvat silti samalta kuin alkuperdiset pelit. Sen sijaan muutoksina on aivan uusi

graafinen tyyli, mutta tekijat pitivat alkuperaisen pelien retrotyyliin samannakadisyyden. [4.]

Peter Fabiano, joka on tuottaja uusimmassa Resident Evil 3 -remakessa, kertoo omat kasitteensa
uusimmille Resident Evil 2 - ja 3 -remakeille. Resident Evil -pelien nimet ovat samat kuin alkupe-
raisissa (Resident Evil 2 ja Resident Evil 3), joten vaikka remake sanaa kaytetdan artikkeleissa ja
keskusteluissa, niin sitd ei mainosteta itse pelissa. Peter sanoo yleisesti tiiminsa ajattelevan naita
kahta uutta remakea enemmankin uudelleenkuvitelma alkuperaisistd versioista. Syy kasittee-
seen on Fabianon mukaan remake- ja remaster-sanojen tarkkuuden puute. Fabianon tiimi katsoi
inspiraatiota ja tarinaa alkuperdisissa peleissa ja paatyi tekemaan oman uudelleen nakemyksen
koko pelista pelkdstaan grafiikkojen muuttamisen sijaan. Fabiano tuo esille mielenkiintoisen
asian siita, kuinka pienella muutoksella peli voi muuttua remakesta esimerkiksi remasteriksi. Fa-
bianon mielesta peleissa voidaan paivittaa visuaalista ilmettd, jota han kuvailee harmaan taivaan
vaihtamiseksi korkeampilaatuisemmaksi siniseksi taivaaksi. Muuttaisiko se remasterin tunnel-

maa? Tuoko muutos jotain uutta peliin sumentaen remasterin ja remaken rajan? [3.]

Viimeisena Nikolay Stoyanow, paataidejohtaja Saints Row: The Third Remastered -pelissa, kertoo
heidan tarkoituksenaan olleen reduxin tekeminen ilman, etta pelia luokiteltaisiin remakeksi. He

eivat muuttaneet pelikokemuksessa yhtaan mitaan, vaan esimerkiksi kaikki tehtavat, aanet ja



juoni pysyivat taysin identtisind. Kuitenkin melkein kaikki assetit eli 3D-grafiikkaelementit, graa-
fiselta puolelta uusittiin ihan taysin. Eroavaisuudet pelien valilla nakee kuvassa 1. Joitain asset-
teja jouduttiin heittdmaan taysin pois ja tilalle luotiin identtinen versio, joka oli vain tarkempi
verrattuna alkuperdiseen versioon. Remaster nimi Saints Row: The Third Remastered -pelissa on
mielenkiintoinen, silla peli graafisesti ja kaikki on kuten alkuperaisessa pelissd, mutta suurin osa
asseteista tehtiin uudelleen, eli ne ovat remakeja vanhoista esineistd, joten teknisesti pelia voisi
katsoa remakena. Harvoin pelien remastereissa tehddan suurempia muutoksia, mutta kyseisen
pelin tapauksessa tiimi paatti tuhota kaiken alkuperaisen ja luoda uudelleen identtisen kaupun-

gin, johon peli sijoittuu. Se tarkoittaa paljon enemman tyota kuin yleensa remakeissa. [3.]

REMASTERED ORIGINAL

|

Kuva 1. Alkuperdinen Saints Row The Third -peli verrattuna remasteroituun versioon. Vertailu-

kuvasta nakee, kuinka graafiset osat luotiin uudelleen alusta alkaen.

1.1  Uudelleenluonnin kasitteita

Pelien julkaisuissa on kymmenia eri termeja, jotka saattavat vaikuttaa epdaselviltd suurimmalle
osalle pelaajista. Aiemmin isoimpien nykyajan remaken tekijoiden haastatteluissa mainittiin re-
makeista, reimagineista ja remastereista ja kaikki esimerkit olivat tavallaan remakeja. Kasitteet
ja pelien lisanimikkeet tuovat enemman epaselkeytta siihen, mitd ostaa, kuten kuvassa 2 nakyy
ja parodioidaan. Seuraavaksi kokoan eri julkaisutermit ja vertailen eri ihmisten versioita kasityk-

sista, kuten remaster, port ja re-release.
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Kuva 2. Tassa virallinen kansi Batman: Arkham City -pelista ja vieressd meemiversio. Valilla on

vaikea tietda, mita pelid ostaa ja mita peli sisdltda nimitysten ja turhan tekstin maaran takia.

Remake ja reimagine sekoittuvat usein, jopa Henleyn artikkelin [3] pelintekijoiden valilla ja sa-
noja kdytetaan vain eri tarkoituksiin. Remake pelimaailmassa on tuttu alkuperdinen kokemus,
mutta vain tdysin uusi ja erilainen versio pelistd. Hahmot ja suuntaus pysyvat samana, vaikka
pelimekaniikat ja grafiikat muun muassa saattavat kokea isojakin muutoksia. Alkuperaista pelia
kdytetdan vain pohjapiirustuksena remaken luomista varten ja tdman takia modernit nykyaikai-
set versiot ndyttavat yhta hyvilta kuin muut markkinoilla olevat pelit. Osa ihmisista ei saata edes
tietad, ettd kyseessa on remake vanhasta pelista. [5.] Reimagine-sanan tarkoitus on olla enem-
man kuin tavallinen remake ja on osana pelintekijoiden kielenkdytt6a muistutuksena, etta pelin
tarkoitus on tehda uudelleen ndkemys vanhasta pelistd tdiméanhetkiselle yleisélle eika tarkoitus

ole vain vanhan pelin uudelleen luonti. [3.]

Porttaukset eli videopelin siirtdminen toiselle alustalle ja uudelleenjulkaisut on kuvailtu uudel-
leenkoodatun olemassa olevan pelin siirtamiseksi toiseen konsoliin, kuin mihin se alun perin il-
mestyi ja nama yleensa vaativat vain vahan tyota. Uudelleenjulkaistujen pelien koodia pyorite-
tdan usein vain emulaattorin avulla nykylaitteistoon. Joskus kuitenkin joudutaan siirtamaan pe-
leja vdhemman tehokkaammille systeemeille, jolloin joudutaan tekemaan grafiikoista huonom-
pilaatuisia, ettd peli toimii kunnolla portatuissa versioissa tietylld konsolilla. [2.] ja [5.]

Definitive edition, deluxe edition ja muut erikoisemmat kasitteet ovat yleensa indikaattori siita,
etta peli on sama vanha versio, mutta siihen on lisatty kaikki ylimaarainen ladattava sisaltdé mu-
kaan. Kyseisilld termeilld voidaan myos sekavasti kuvailla remakea, artikkelissa mainitaan Mafia:
Definitive Edition, joka on yhta iso remake kuin aiemmin mainitut pelit, mutta Tomb Raider: De-

finitive Edition sisdltda vain lisdosat, uusia moninpeliominaisuuksia ja bugikorjauksia. [3.]



Remaster on yleisesti kdytetty termi monella eri media alalla, kuten peleissa, elokuvissa ja mu-
siikissa. Yleisella tasolla kohteena on parantaa laatua alkuperaisessa versiossa, jolloin tuotetta ei
muokata, vaan enemmankin parannetaan. Peleissa tama nakyy selkeampana kuvanlaatuna, silla
yleinen muutos on resoluution ja ndyttolaitteen tarkkuuden nosto. [4.] Sean Murray kertoo ”Re-
master VS Re-Release VS Remake: What's the difference” -artikkelissaan [5] myos remasterien
laadun parantamisen olevan yleisesti ainoa ero alkuperdiseen. Hin myos tuo esille suurimman
syyn remasterien suosioon, mika on resoluution nousu jopa 4k-laatuun ja useiden pienten visu-
aalisten lisdysten, kuten paremman valotuksen ja tekstuurien, lisdyksen peliin. Kuitenkin remas-
tereissa yleinen laatu ja paivitetyt osat saattavat muuttua radikaalisti verrattuna toisiinsa, silla

jotkut studiot haluavat uudistaa enemman pelejaan kuin toiset [4].

1.2  Miksi remakeja tehdaan?

Useimpia pelien remastereja ja remakeja on alkanut ilmestya ldhivuosina, ja syy tdhan ilmioon
Stoyanovin ja Fabianon mukaan on tuoda fanien klassikkopeleja uudelle sukupolvelle ja luoda
uusia faneja. Kitase kertoo Final Fantasy 7 -pelin paddhahmon Cloudin olevan tuttu erittdin mo-
nelle nuorellekin ihmiselle, mutta harva on paassyt kokemaan hanen alkuperdistarinaansa. Ki-
tase sanoo uuden version luonnin jatkavan pelin arvostusta tulevina vuosikymmening, silla ra-
kastettu alkuperdinen peli on jo 23 vuotta vanha ja siihen on vaikea hypata nykyaikana. [3.] Jos-
kus peli voidaan uusia monelle eri sukupolvelle, kuten Super Mario -pelit. Alkuperdiset kolme
pelid uusittiin SNES-systeemille ja vuotta myohemmin vield uudelleen remasterina pienin muu-
toksin. 16 vuotta my6hemmin sama peli julkaistiin uudelle ja vanhalle sukupolvelle Wii virtual -
konsolille. Nostalgia on myds iso tekija ja se johtaa siihen, ettd uudet pelaajat I6ytavat ja ostavat
remaken, mutta myos vanhat alkuperdista pelid pelanneet saattavat palata takaisin. Kyseinen
ilmio luo suuremman yleison pelille ja mahdollisesti tuo kasoittain faneja, joka johtaa suuriin

myyntilukuihinkin. [5.]

Teknologia on kehittynyt kiihtyvasti 90-luvun jalkeen videopelialalla, jolloin esimerkiksi Final Fan-
tasy VI ja Resident Evil 3 julkaistiin. Nykyaikana pelintekijéiden on mahdollista luoda laajempia
asioita, jotka ei saattaneet olla mahdollisia pelien ilmestyessa, puhumattakaan siita, kuinka pal-
jon graafisesti peleistd saa nayttavampia nykyaikana. Remaken tekij6illa on vapaus tehda alku-

perdisesta lahteestd mitd vain nykyteknologialla, kuten Resident Evil 2 ja 3 remakessa. Koko ka-



merasysteemi Resident Evil 2 ja 3 remakeissa vaihdettiin parempaan versioon, vaikkei se muis-
tuta oikein yhtdan alkuperaista. [5.] Fabiano kertoo nykyteknologian auttaneen pelin tavoittei-
den saavuttamista ilman rajoituksia, joita alkuperdinen Resident Evil 3 koki. Alkuperaisen pelin
tunnelma oli erittdin tarkea pitaa, mutta vanhoille faneille luotiin muutoksia nykyaikaistettuun
kokemukseen. Muutoksia peliin on esimerkiksi kameran vaihto olkapadan yli olevaan versioon,
paremmat grafiikat ja merkittdvammat valianimaatiot, jotka 2020-luvun teknologia mahdollisti
remakeen. [3.] Eroja alkuperaisen version ja remaken valilla ndkyy kuvassa 3. Phil Hayton kertoo
myo6s modernin olkapaan yli olevan kameran luoneen parhaimman kokemuksen nykyaikaan,
mutta samalla antaa mukavan annoksen nostalgiaa peilaten mahdollisimman paljon alkuperai-

siin Resident Evil 2 - ja 3 -peleihin [4].

RESIOENT EVIL X NEMESIS RESIDONT CVIL 3 (PRIVIEW DUILD)
¥ 2020

RESIDENT [VIL 2 NEMESIS RESIDENT CVIL 3 (PREVIEW BUILD)

RESIDENT EVIL 3: NEMESIS RESIDENT EVIL 3 (PREVIEW BUILD)
(1999)

Kuva 3. Kuvissa nakyvat alkuperdinen Resident Evil 3 ja preview build Resident Evil 3-remakesta.
Tasta nakee, kuinka erilaisia ja samanlaisia tietyt kohdat pelissa ovat verrattuna toisiinsa. Monet
muutokset huomaavat heti ja modernisaation huomaa vertailussa, mutta tarpeeksi alkuperaista

on jaljella.



Remaken teossa on myos paljon haasteita, kuten alkuperaisen pelin sielun ja tunnelman pitami-
nen, mistd nousee kysymys oikein tehdystda modernisaation ja nostalgian tasapainottamisesta
[3]. Don Everhart kertoo, ettei pelien tekijoilla ole taytta vapautta rajoitteista ja vanhoissa pe-
leissa tietyt paatokset ja pelin lopullinen muoto muovautuivat monien rajoitteiden ja tekijoiden
takia. Remakessa ei voida vain paivittaa vanhaa pelid, vaan joutuu tekemaan kasoittain muutok-
sia, kaannoksia ja suunnittelupaatoksia, jotka luovat pelista enemman kuin vain modernisaation.
Paivitysten sijaan remakeista voisi ajatella kyseessa olevan enemmankin uusi versio, joka on in-

spiroitunut alkuperaisesta versiosta. [6.]

Demon’s Souls -pelin remakessa ei ollut muutoksia alkuperaiseen kokemukseen paljoa. Demon’s
Souls -pelista |6ytyy vain pienid muutoksia, mita nykytekniikalla saavutetaan, kuten 60 kuvaa se-
kunnissa, Playstation 5 -konsolin uuden Dualsense-ohjaimen toiminnot ja orkesterimusiikin. Kui-
tenkin on vaikeaa sanoa, onko uusi Demon’s Souls -pelin versio parempi kuin vanha versio. Ainoa
suuri muutos Demon’s Souls -pelin vertailussa on tunnelman erilaisuus visuaalisen suunnan ta-
kia. Uusi visuaalinen suunta tekee remaken teosta haastavaa, mutta uusi versio on nyt kaikkien
saatavilla helposti ja se on sama kokemus kuin alkuperdinen pienilla muutoksilla. Kuitenkin alku-
peraiselld pelilla on omat hyotypuolensa. Naiden isojen eroavaisuuksien takia kyseinen remake
on saanut paljon positiivista palautetta joiltain ja paljon negatiivista toisilta. [6.] Kuitenkin pelin
tekijat tekivat tdman visuaalisen muutoksen tahallaan ja kertovat, kuinka alkuperaisen PS3-ver-
sion roomalaisbrittildisestd palikkatyylistd siirryttiin enemman goottisempaan tyyliin, jonka
paagraafikko paatti olevan hyva uusi suunta nykyajalle. Tyylin muuttamisen syyna oli pelitren-
dien muuttuminen ajassa. Nyt pelintekijat halusivat antaa graafikoille enemman vapautta ja
luoda pelista realistisemman ympariston, joka auttoi paljon visuaalisen tarinan kerronnan lisda-
miseen. [7.] Resident Evil 3 - peli koki my0ds paljon muutoksia, erityisesti paavihollinen Nemesis,

joka nakyy kuvassa 4.
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Kuva 4. Resident Evil 3 -pelin pdavihollinen Nemesis nakyy vasemmalla ja tasta versiosta on tehty
kasoittain tarkempia versioita sarjan eri osiin. Remakessa kuitenkin ikoninen ulkoasu paatettiin

uudistaa taysin, mika johti moniin eri mielipiteisiin.

Demon’s Souls -remaken dokumentaariossa nousi esiin remaken tekemisen ongelmakohtia ja
fanipalautetta. Flamelurker-vihollinen alkuperaisessd Demon’s Souls -pelissa sisalsi joitain koh-
tia, joissa ei ollut tarkkoja yksityiskohtia. Peter Daltonin, joka oli pelin tekninen suunnittelija,
mielestd ihmissilma tayttaa yksityiskohtien puutteesta johtuvat “aukot” pelatessa. Kuitenkin De-
mon’s Souls -remakea tehtdessa haluttiin ndhda tarkemmin kohtia, joita ei 16ytynyt alkuperai-
sesta mallista, joten tekijat joutuivat miettimaan, mika oli alkuperdinen idea kohdille. Konsepti-
taidetta pystyttiin katsomaan, mutta sekdan ei auta paljon, silla lopullinen tuote saattaa erota
rajusti alkuperdisesta ideasta. Artistit lopulta katsoivat mallia, sen tarkoitusta, ymparistoa ja te-
kivat oman ymmarryksen mukaisen version. Koko graafikoista vastaavan tiimin piti miettid, mika
on parasta pelille. Trailerissa hahmo julkistettiin ja fanipalautetta tuli paljon siitd, ettd hahmolla
oli alun perin silmalappu. Tekijat alkoivat miettimaan silmalapun lisdysta hahmolle ja pysahtyivat
hetkeksi paattamaan, mika on pelille parasta, silld uudesta hahmosta tehtiin tietynlainen syysta-
kin. Lopulta he lisasivat silmalapun viholliselle ja tdma johti kaikkien hahmojen tarkkaan lapi-
kayntiin, silla he eivat halunneet minkaan muun yksityiskohdan, jolla olisi tarinallista merkitysta
olevan kadonnut remakessa. Joskus fanipalaute on hyvaa ja luo muutosta peleihin, mutta joskus

palaute ei ole parasta tai tarpeellista remakeen. [7.]

Everhartin artikkelissa "Respecting retro game constraints in the age of remakes” my6s maini-
taan kuuluisa tapaus: Silent Hill HD Collection ja kuinka kuuluisasti tdma versio ”pilasi” pari en-

simmaista pelisarjan osaa. Kyseisessa kokoelmassa alkuperaisen pelin klassinen sumu oli tdysin



muutettu ja lopputulos oli erittdin huono ja huomattava, kuten nakyy kuvassa 5. Alkuperaisissa
peleissa sumu, jolla peitettiin yksityiskohtia graafisten laiterajoitusten takia, oli melkein oma
hahmonsa ja teki pelin ilmapiiristd todella hyvan ja sai pelaajan keskittymaan ymparistoon muilla
aisteilla naon sijaan. HD-kokoelmassa kuitenkin pelien klassinen sumu oli melkein kokonaan ha-
vinnyt, minka puute poisti suuren osan pelin tunnelmasta ja on monen mielesta koko pelisarjan
tarkein osa. Masahiro Ito, joka on Silent Hill -sarjassa ollut taideohjaaja, spekuloi muutoksen joh-
tuvan PS3-jarjestelman ongelmien kohtaamisesta tiettyjen tekstuurien kanssa, joita kaytettiin
alkuperdisessa pelissd, joita PS2 onnistui pyorittamaan koneistollaan. [6.] Iton spekuloinnista
mainitaan myo6s Fred Duttonin artikkelissa, etta Ito oli erittain yllattynyt ndhdessdan kuvat alku-
perdisesta ja HD-kokoelmasta vierekkdin ja sanoi, ettd pelin julkaisijan Konamin pitaisi korjata
vika patchissa ennen kuin han alkaa enemman spekuloimaan syyta sumun puutteelle. [8.] Joskus
tarkan modernisaation teossa on paljon tarkeitd asioita, joista osa saattaa jadda pois tiettyjen

puutteiden, kuten alkuperaisen I[ahdekoodin puuttumisen takia [6].

Kuva 5. Oikealla on alkuperdinen Silent Hill 2 Playstation 2 -konsolilla ja vasemmalla nakyy HD
Collection Playstation 3 -konsolilla. Ikonin sumu on melkein tdysin poissa ja johtaa myos pelin

ongelmakohtien ja alkuperaisen pelin rajoitusten nakemiseen sumun poistaessa.



1.3  Grafiikkojen uudelleenluonti

Hyvassa HD-remasterissa usein odotetaan isompia muutoksia pelin visuaaliseen ilmeeseen var-
sinkin, kun se tehddan uutta parempaa systeemia varten. Asioita, kuten resoluution nostaminen
tarkempaan laatuun, parempien hahmomallien teko, efektien lisédminen yms. muu pienempi
parannus esimerkiksi puiden lehtiin tai ymparistoon, odotetaan. Hyvassa remasterissa pitdisi
paasta nakemaan tuttuja peleja uusilla ja paremmilla grafiikoilla. Toinen apu remastereissa on
saada uusia pelaajia kyytiin kokemaan, mita pelilld on tarjottavaa vieldkin visuaalisesti kauniim-

massa muodossa. [9.]

Resoluutio ja framerate eli kuvataajuus ovat ensimmaiset asiat, joita mietitdan, kun pelia remas-
teroidaan. Mike Williamsin “The art of the HD remaster” -artikkelin kirjoituksen aikana oltiin siir-
tymassa Playstation 3 -konsolista Playstation 4 -konsoliin, joten resoluutiota vaihdettiin 720p-
laadusta 1080p-laatuun. Samassa artikkelissa puhuttiin Tomb Raider: Definitive Editionista ja tii-
min paatoksesta lukita kuvataajuus 30 kuvaan sekunnissa, jotta peli toimisi mahdollisimman su-
lavasti uusilla yksityiskohdilla ja kokemus olisi tasainen. Toiset pelit taas halusivat pelinsa toimi-
van mahdollisimman hyvin ajalle standardilla 60 kuvalla sekunnissa, kuten Naughty Dogin The
Last Of Us Remaster, sen sijaan, ettd laskisivat visuaalien takia pelid 30 kuvaan sekunnissa. The
Last Of Us Remasterin tiimi kertoi paatdksen valita 60 kuvaa sekunnissa ruuduntaajuuden luovan
parhaimman sulavan kokemuksen pelaajalle ilman, ettd se tuntuisi liian turhalta tai etta kuvia
olisi liikaa sekunnissa. 1080 pikselin resoluutio ja 30 kuvaa sekunnissa oli aina minimitavoite pe-
leille, mutta enemman kuin 30 kuvaa oli aina parempi vaihtoehto ja tdhan tahdattiin usein, sanoi
haastateltu Scot Amos, Crystal Dynamic yrityksen johtava tuottaja aikana, kun Tomb Raider: De-

finitive Editionia tyostettiin. [9.]

Demon’s Souls remake -dokumentissa kerrotaan, etta yrityksen tiimit ottavat innovatiivisen rei-
tin remaken tekemiseen. Remakeja voisi tehda pelaamalla alkuperdista pelia ja visuaalisesti tul-
kita pelin assetteja, ymparistoja ja mekaniikkoja ja luoda peli tyhjasta. Jotkin pelit tekevat ndin,
mutta Bluepoint, joka teki Demon’s Souls Remaken ja monta muutakin isoa remakea, lahestyy
tekemaan remakeja eri tavalla. Bluepointin tyontekijat etsivat kasiinsa alkuperaisen pelin tiedos-
tot, joista saadaan kaikki data ja lahdekoodi, mista on helpompi Idhted tydstamaan uudistettua
versiota eteenpain. Esimerkiksi fysiikkamoottori ja kaikki renderdintipalaset uudistettiin taysin,
mutta kaikki muut vanhat palaset pelista haluttiin siirtda nykyaikaiseen pelimoottoriin, tassa ta-

pauksessa PS5-konsolilla pelattavaksi. Kun alkuperdinen peli saadaan toimimaan hyvin ja kaikki



alkuperaiset mekaniikat, assetit ja viat, ovat koettavina PS5-konsolilla, tiimi alkoi tutkia julkaistua

peliversiota ja artistit alkavat saada alkuperaisia grafiikka assetteja esimerkiksi Mayaan. [7.]

Demon’s Souls -peli oli 10 vuotta vanha, kun remakea alettiin tekemaan, jotta oli vaikea kysya
alkuperdisesta pelia tyostaneiltd ihmisiltd, miten he tekivat tietyt assetit niin kauan aikaa sitten.
Jarkevinta oli kysya heidan prosesseistansa, resursseista ja kuinka pelista lopulta tuli sellainen
tuote, joka julkaistiin, jotta naita voitaisiin koittaa kayttaa hyédyksi uudelleen. Demon’s Soulsin
kanssa oli helppoa aloittaa uudelleen, silla alkuperdisen pelin teosta oli arkistoitu paljon taidetta,
kuten konseptitaidetta, josta sai selville, mika oli alkuperaisten artistien idea esimerkiksi tiettyjen
vihollisten visuaalisessa suunnittelussa. Myos alkuperdisen Demon’s Souls -pelin malleissa puut-
tui tai oli epaselvia yksityiskohtia, joita oli paljon helpompi tulkita konseptitaiteen ja pelivalmiin
assetin kautta. [7.] Kuvassa 6 ndkee, kuinka paljon yksityiskohtia on lisatty uuteen peliin verra-

tessa mallia.

Kuva 6. Demon’s Souls -pelien vertailussa huomaa puuttuvat ja epaselvat kohdat alkuperdisessa
PS3-versiossa, joita grafiikkatiimi tulkitsi konseptitaiteen pelivalmiiden mallien kautta remakea

tehdessaan.



Marco Thrush BluePoint Games -yrityksen presidentti kertoo tekstuurien uudelleenkayton pro-
sessista Demon’s Souls -remakessa. Remastereissa tarvittiin data, joka on pelilevyissa, mutta
aina halutaan kayttaa assetteja suoraan alkuperdisesta lahteesta. Esimerkiksi tekstuureja voi-
daan verrata alkuperaisen ja pelilevylld olevan tiedoston valilla, ja usein levyn tekstuurit olivat
kompressoituja ja variskaalalta rajoitettuja verrattuna alkuperadiseen tekstuuriin. Tiedostoversi-
oiden eroavaisuuksien takia remakeen ja remasterointiin kdytetdaan aloituspisteena tarkempaa
ja parempaa tekstuuria suoraan alkuperaisesta tiedostosta. Kun parhaimmat versiot on valittu,
halutaan saada kaikki turha tavara pois alkuperdisesta koodista ja katsotaan, mita asioita pitaa
korvata ja mitd voi uudelleen kayttaa tai onko jotain puutekohtia. Grafiikkojen puolella rema-

kessa harvoin kuitenkin uudelleen kadytetdan assetteja. [7.]

Animaatioiden laadun nostaminen, uudelleenteko ja ihan uusien animaatioiden luonti olivat erit-
tain tarkeita uudistuksia Demon’s Souls -remakeen, joka pohjautui enemman studion omiin ide-
oihin eika alkuperaisiin versioihin. Remaken ansiosta peliin voitiin myds tuoda uusia elementteja,
kuten ensimmaisessa kentdssa olevaan lohikddrmeeseen ja sen laskeutumiseen. Lohikddarmeen
laskeutumisen kohta sai pienia lisdyksia, jotta BluePoint olisi tyytyvainen ja saisi luotua enemman
pienida muutoksia luomaan kokemuksesta uuden ja visuaalisesti sopivan, kuten liséamalla maa-
han lohikadrmeen jalanjalkia. Pienilla lisdyksilld, joita alkuperaisessa pelissa ei ollut, saatiin peliin
enemman melkein huomaamattomia mutta visuaalisesti tarkeita osia auttamaan realismin ja ta-

rinankerronnan kanssa. [7.]



3 Fanien omat peliluomukset

Usein pelit jatkavat elamaansa myos pelin valmistumisen jalkeen epavirallisesti, silla usein fanit
tarttuvat peleihin joko pelattavuuden, tarinan, visuaalien, hahmojen tai jonkin muun asian takia
ja haluavat osoittaa omia ideoitaan ja arvostustaan pelille. Peleissd, elokuvissa ja televisiosar-
joissa yksi fanitaiteen suosituin muoto on fanifiktio. Fanifiktion on Merriam-Webster sivuston mu-
kaan fanien kirjoittamia fiktiivisista hahmoista kirjoittamia tarinoita, joita usein julkaistaan netissa
[10.] Fanifiktio-sivustoja on paljon, kuten Webnovel.com, Fanfiction.net ja AO3 ja sivustoilla suo-
situimpia videopeleistd tehtyja fanifiktioita ovat esimerkiksi Dragon Age, Kingdom Hearts, Final

Fantasy ja Mass Effect [11], [12] ja [13].

Fanifiktioon kuuluu usein myos fanitaidetta, joka antaa myos visuaalisen kuvan fanifiktioon. Kes-
kityn kuitenkin alakappaleissa 3.1, 3.2, 3.3 ja 3.4 visuaaliseen puoleen fanien luomuksista, kuten
fanitaiteeseen, faniremakeihin ja pelien modauksiin. Fanitaide antaa artistisille pelin faneille tilai-
suuden luoda jotain omaa ja jotain pelissa koettua itse ja voi ilmaista itsedan samalla kuin tuo
pelia esille [14]. Fani-remaket taas vaativat paljon kokemusta koodauksesta ja grafiikan tekemi-
sestd, mutta joitain suosittuja peleja, jotka ovat pelien tekijoiltd jaanyt jalkeen halutaan luoda
modernimpia versioita, joita isompi yleisd pelin faneja voi pelata lapi. Suosittujen pelien fanire-
maket ovat harvinaisempia, mutta monesta suositusta pelistd on tehty ja tehdaan faniremakeja.
[15.] Modit taas ovat pelien fanien lisdyksia peliin, kuten visuaalisen ilmeen muutos, pelattavuu-
den muutos ja joskus peleista tehdaan ihan erilaisia fanien tekemien lisdosien ja muutosten ansi-

osta [16]. Fanitaide, faniremaket ja modit kdydaan paremmin lapi seuraavissa alaotsikoissa.

1.4 Fani-remaket

Fani-remaket ovat puolestaan fanien tekemia versioita vanhoista peleistd, jotkut tdysin samanlai-
sia ja joissain on omia elementteja tekijoiltd. Usein fani-remaket tehdaan, silla vanhoihin peleihin
on vaikea paasta takaisin eri systeemirajoitteiden takia ja saattaa vaatia harvinaisempia laitteita
alkuperdisen pelin kokemiseen. My®0s erilaiset rajoitteet, kuten resoluution ja ndaytén kokoruudun
kaytossa saattaa olla ongelmia ja usein ongelmia I6ytyy myos pelien siirtamisesta konsolilta PC:lle.
Moni fani-remake, kuten muutkin fanien tekemat pelit, saattaa herattaa alkuperaisten tekijoiden
huomion ja vihastuttaa. Fanipelin tekijat omistavat vain omat muutokset, mika saattaa myos ai-

heuttaa ongelmia, jos yritys itse yrittad luoda remaken pelistd. Poikkeustilanteita on my®és, jossa



pelin alkuperaiset tekijat antavat suostumuksen fanipelille, kuten Black Mesa [17.] ja [18.] Toinen
hyva esimerkki on The Showdown Effect: Reloaded, jonka on fanin tekema parannettu versio al-
kuperdisesta pelistda. The Showdown Effect: Reloaded -peli syntyi, kun fani puhui tekijoille siita,
ettd peli oli vedetty Steamista ja kuuli, ettei alkuperdisen tekijoilla ollut himoa palata peliin.
Fani paasi kasiksi pelin koodiin ja loi oman parannetun version The Showdown Effect -pelista,
josta han puhui Paradoxille ja sai luvan julkaista versionsa ilmaisena. [15.] Fanipeleilla ei yriteta
saada rahaa tai suosiota ison pelin remakea tehdessd, vaan useille tekijoille se on tilaisuus paran-

taa taitoja ja oppia, kuinka alkuperdinen peli on tehty [20].

Vaikka fanipeli voi aiheuttaa huonoja seuraamuksia pelin omistavalle yritykselle, ovat fanipelit
osa pelikenttaa ja niista voi olla yritykselle hyotya, kuten suurin apu vanhojen pelien mielenkiin-
non pitaminen ylla. Joitain vanhoja peleja voidaan siirtdd uudempaan jarjestelmaan ja kulttiklas-
sikoiden suosio ja kuuluisuus kasvavat Fanipelit ovat suosittuja, ja esimerkiksi Mother-peli kasvoi
suureen suosioon, vaikkei alkuperaisilta tekijoilta ole tullut mitdan pelia vahaan aikaan. Mother-
pelin suosion takia pelin hahmoa on kaytetty suositussa Smash Bros -pelissa. Toinen hyva puoli
fanipeleissa on niiden kyky tuoda enemman alkuperaiselle visiolle. Fanit voivat tehda peleja eri
aiheista, perspektiiveista ja ndiden ideoiden antaumuksista saavat nauttia pelaajat, jotka haluavat

lisda pelattavaa alkuperdisen pelin maailmasta tai hahmoista. [20.]

Esimerkki uusista peli-remakeista on kayttdjan FierceTheBandit tekema remake Crash Bandicoot
Crash Party -pelist3, joka oli salainen minipeli muutaman GBA-laitteen Crash-pelin sisalla. Remake
on kokenut muutoksia, mutta tunnelma ja Crash ovat pysyneet samana, vaikka peli on siirtynyt
3D:sta 2D:hen [21.] Toinen esimerkki on Resident Evil -pelistd, jonka edellinen remake on tehty
vuonna 2002. Faniporukka paatti siirtda uusissa Resident Evil 2 - ja 3 -remakeissa olevat muutok-
set ensimmaiseen peliin ja antaa myos sille remakekohtelun mukaan lukien kuvakulman muutta-
misen kolmanteen persoonaan. Remaken nimi on Resident Evil Remake Remake, silla he keskit-
tyvat 2002 vuoden remaken uudistamiseen. [22.] Viimeisena esimerkkina on fanin tekema moot-
toriversio Sly Cooper -peleista, joista aion itse tehdda myéhemmin graafisen remaken dioramana.
Sly Cooper on klassikko ja siita ei ole kuulunut mitdan virallista melkein kymmeneen vuoteen,
joten fanit ovat luoneet omia modeja ja fanipeleja. Kayttdja frdnko14 paatti luoda Sly Cooper -
moottorin uudelleen Unityssa, mika sisadltaa peruselementteja, kuten kavelyn, pelihahmon vahin-
goittumisen eri lahteista ja reunoilla kiipeilyn. Muutokset on tehty mahdollisimman samanlaisiksi
kuin alkuperaisessa pelissa. Kyseinen moottori on vield tyon alla ja jos se ei valmistu, tekija kertoi

antavansa moottorin kaikille kdyttoon. [23.]



Demaket ovat usein fanien tekemia remakeja peleista, jotka tehddan nayttamaan pelin olevan
tehty vanhemmalle laitteelle tarkoituksella, kuten Playstation 1:lle [24]. Demaket ovat teknisesti
taysia vastakohtia remakeille, eli pelista tehdaan tahallaan vanhemman tuntuinen ja nakoinen,
tavallaan nakemys, millainen peli olisi ollut, jos se olisi ilmestynyt aiemman sukupolven pelilait-
teille. Peleihin tehdaan yksinkertaista grafiikkaa ja dania ja usein kaytetaan jopa samoja koodaus-
tekniikoita ja varitaulun rajoituksia sen ajan konsoleille. Lakipuoli on melkein yhtd ongelmallinen
demakeissa, vaikka demakepelit yleensa ovat fanien tekemia ja ilmaisia [25.] Esimerkkeja dema-
keista on Bloodborne PSX, 2600 Doom ja Disco Elysium: Game Boy Edition [26]. Kuvassa 7 ndkee
eron alkuperaisen Bloodborne-pelin ja demaken vililla. Mielenkiintoinen poikkeus ldhiajalta on
The Mummy Demastered, joka on lisensoitu peli 2017 vuoden The Mummy -elokuvasta. The
Mummy Demastered sijoittuu samaan maailmaan kuin elokuva, mutta peli on 2D Metroidvania-
klooni 16-bit grafiikoilla, ja Steamissa arvostelut ovat olleet erittdin myonteisia. Viralliset Demaket

ovat harvinaisempia, mutta niita |16ytyy jonkun verran [27.]

Hunter's Dream

Kuva 7. Bloodborne ja Bloodborne Demaken vertailukuva, josta huomaa hyvin, mitd demake tar-

koittaa. PS4-konsolille tehty Bloodborne on tehty tarkasti uudelleen PS1-konsolin rajoitusten mu-

kaan luoden kokemuksen pelist3, jos se olisi tehty tata konsolia varten.

Vield on jaljelld yksi esimerkki tavallaan fanien peli remakesta, joka on enemman inspiraatio uu-
den pelin tekemiseen. TemTem on peli, jossa kerataan TemTem-olentoja, niilla taistellaan muita
vastaan ja tutkitaan maailmaa. TemTem-pelin tarkoitus on kerata kaikki olennot, voittaa kahdek-
san dojon mestarit ja olla parhain TemTem-kesyttaja. [28.] TemTem sisaltaa paljon elementteja

Pokemon-maailmasta, joka on suuri ja suosittu kokoelma peleja, kirjoja ja sarjoja. Kuitenkaan



TemTem ja Pokemon eivat ole identtisid, mutta inspiraatiota ja vertailuja voi tehda, silla saman-
laisuuksia on paljon. TemTem-pelin tekijat ovatkin suuria Pokemon-faneja. TemTemin tekijat ovat
myontdneet, ettd TemTem on saanut vaikutteita Pokemonista ja peli sisaltadakin Pokemonista tut-
tuja ominaisuuksia, kuten vastineen Pokepalloille, Pokedexille ja Professori Oakille. TemTemissa
Pokemonin vastineet l16ytyvat nimilla Tem-kortit, Tempedia ja Professori Konstitnos. Juoni ja tais-
telut ovat myos samanlaisia TemTemissa. Eroavaisuuksia I0ytyy kuitenkin, kuten TemTem-pelissa
on MMO-elementteja ja joitain lisdyksia taisteluissa. Muita muutoksia Pokemoniin verrattuna
ovat hahmot, vaikka ndissdkin on jotain samanlaisuuksia, kuten musiikki ja 4anet ja olentojen nap-
paaminen. Muuten TemTem ja Pokemon ovat ldhestulkoon samoja, mutta Pokemon-pelisarja in-
spiroi TemTem-pelin, joka on teknisesti uudelleenndkemys Pokemon-peleistd. Kuvassa 8 nakyy
vertailu Pokemonin ja Temtemin markkinointikuvien valilla. TemTemin ja Pokemonin pelin perus-
mekaniikat ovat hyvin samanlaisia ja voidaan pohtia, miksi TemTem-pelid ei ole haastettu oikeu-
teen tekijanoikeusrikkomuksen takia. Kuitenkaan mikdan TemTemissa oleva elementti ei ole lai-
ton ja kukaan ei omista patenttia esimerkiksi tarinaan tai vuoropohjaista taistelumekaniikkaa.
Vaikka Nintendo, joka omistaa Pokemon-pelit, lakkauttaa kaikki fanipelit, joiden IP:n he omista-
vat, he eivat voi tehdda samaa TemTem-pelille, ja oletettavasti havidisivat oikeudessa. [29.] ja

[30.]

Kuva 8. Vasemmalla Pokemon Sword and Shield ja oikealla Temtem. Pokemonien ja Temtemien
valilla eroja ei ole paljoa ja olentoja on vaikea erottaa toisistaan, jos graafinen tyyli olisi samanlai-

nen.



1.5 Fanitaide

Fanitaide on Merriam-Webster-sivun mukaan suosittuun fiktiiviseen mediaan, esimerkiksi eloku-
viin ja kirjoihin, perustuvaa taidetta [31]. Fanitaidetta tehdaan yleisesti oman intohimon takia pe-
lia kohti itselle tai muiden nahtavaksi [14]. Videopeleihin tehddaan myds paljon fanitaidetta, silla
uusia peleja julkaistaan jatkuvasti ja uudet seka vanhat fanit tekevat pelien pohjalta omia tuotok-
siaan omin ideoin, perspektiivein ja nakemyksin. Harrastajien tekemaa taidetta on monenlaista,
kuten maalauksia ja digitaalista taidetta. Fanitdilla pidennetdan hahmojen, pelien ja tarinoiden
elamaa. Fanitaide on ldhella fanifiktiota, joka aiemmin kaytiin lapi, silla niissa kaytetdan hahmoja
ja maailmoja fanien ideoiden luomiseen, tarinan elossa pitoon ja uusien ideoiden tuomiseen. Fa-

nitaide on visuaalinen versio fanifiktiosta, ja usein ndma nakyvat yhdessa. [32.]

Suosittuja sivustoja, joissa julkaistaan omia portfolioita, taidetta ja fanitaidetta, ovat erimerkiksi
taiteeseen keskittyvat Artstation- ja Deviant art -sivustot, mutta yleisemmin t6ita 16ytyy myos
muilta sosiaalisen median alustoilta, kuten Redditista ja Twitteristd. Useimmiten suositut pelit
saavat tasaisesti fanitaidetta, mutta yleensa fanitaide riippuu siita, mita peleja artistit pelaavat ja
mita peleja on julkistettu lahiaikoina. Artstation on sivusto, joka on suunniteltu artisteja varten,
jotta he voivat esitella portfolioita, toitdaan, tyylid ja mihin he pystyvat. Jotkut isot yritykset kayt-
tavat sivustoa palkkaamiseen, kuten CD Projekt Red ja Blizzard Entertainment. Moni alan ammat-
tilainen on sivustolla, joten se on hyva paikka luoda yhteyksia ja ndyttda omia vahvuuksiaan tai-
demaailmalle. [33.] Jos Artstationista etsii esimerkiksi God Of War -pelisarjaan liittyvia toita, ku-
ten kuvassa 9, ensimmaisena tulee esille laaja valikoima pelin tekijoiden t6ita ja harrastelijoiden
tekemaa taidetta. Harrastelijoiden t6illa on jokaisella alustalla esilla niiden tekijéiden omat tyylit,
inspiraatiot ja taidot, ja samalla ndkee heiddn ideansa ja perspektiivit pelin hahmoista, tapahtu-
mista ja tulevasta. [34.] Deviant art on samantyylinen sivusto, josta l0ytyy myos paljon taidetta

artisteilta.
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Kuva 9. Artstationista 16ytaa kaikenlaista taidetta peleistda omiin luomuksiin, kuten tekstuureja,
3D-malleja ja maalauksia harrastajilta ja pelintekijoiltd. Hakusanoilla "God of War” |16ytyy kuvan

mukaiset haut.

Fanitaidetta julkaistaan jatkuvasti Twitterissa ja sita l0ytyykin kirjoittamalla hakukenttaan esimer-
kiksi game fanart, niin [6ytyy noin kymmenesta kahteenkymmeneen julkaisuun tunnissa. Julkaisut
sisaltavat laajan pelivalikoiman uusista ja vanhoista peleistd monilla eri visuaalisilla tyyleilld ym-
pari maailmaa. [35.] Reddit-sivustolla on vdhemman fanitaidetta, mutta useimmiten niita loytaa
enemman pelien omista subredditeistd, joissa on muutakin sisaltéa. Esimerkiksi R/FallenOrder
subredditin, joka perustuu talld hetkella Star Wars Jedi: Fallen Order - ja Jedi: Survivor -peliin.
Edelld mainitussa subredditissa julkaistaan uusin Jedi: sarjan peleihin sisaltyvaa spekulointia, vink-
keja, ideoita, meemeja ja fanitaidetta. Jos Redditissa suodattaa vain fanitaiteen, niin paivittdin on
julkaistu vahintaan muutama taideteos, jotka vaihtelevat maalauksista valokuviin ja jopa cosplay-
asuihin. Redditissa toiden tykkdaysmaarat vaihtelevat muutamasta kymmenestda muutamaan tu-

hanteen ja palaute on erittdin positiivista ja kannustavaa. [36.]

Yleisimmilta sivustoilta, kuten Reddit, Twitter ja Instagram, osa fanitaiteesta saa paljon huomiota
ja tykkayksia, mika joskus johtaa siihen, ettd pelin tehnyt studio nakee tyon. Esimerkiksi Twitte-
rissa usein nakee isojen yritysten, kuten Santa Monica Studion ja Insomniac Gamesin jakavan fa-
nitaidetta viikoittain, kuten nakyy kuvassa 10. Joskus yritykset jakavat artistin julkaisun omassa
profiilissaan ja joskus he itse julkaisevat tydon antamalla tekijélle positiivista palautetta ja linkin
tekijan profiiliin. Pelifirmojen avulla fanit voivat saada julkisuutta ja se voi auttaa ja innostaa teki-

jaa jatkamaan erilaisten toiden tekoa. [37.] ja [38.]
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Kuva 10. Kaksi esimerkkid aiemmin mainituista videopeliyrityksien jakamasta fanitaiteesta. Mo-
net yritykset, kuten kuvissa olevat Santa Monica Studios ja Insomniac Games usein jakavat fani-

taidetta joka omilla postauksilla tai uudelleentwiittauksien avulla.

Esimerkki suositusta fanitaiteesta on Mark Sciclunan tekema God Of War 2018 -ty0, joka sisaltaa
pelin viimeisen kohtauksen ja siitd vanhanaikaisen sarjakuvalehden tyylin tehdyn kannen. Uuden
suositun median piirtdminen vanhanajan sarjakuvana on suosittu fanitaiteen tekniikka, johon
Mark keskittyy paaosin profiilissaan. Markin Twitter-tililla on paljon t6ita eri peleistd, mutta piir-
rettyna samalla sarjakuvatyylilla, ja usein hanen viimeistellyt tyo saavat paljon huomiota. Yleisim-
min tykkdysten maara on sadasta noin alle kahteentuhanteen. Edella kuvattu God Of War -ty6 oli
sen verran suosittu, etta siita tehtiin artikkeleita, jossa tyota tuotiin esille. Uusi osa God Of War —
pelisarja oli Iahella julkaisua, joten Markin tyo sai muita faneja innostumaan vield enemman pelin
lahestyvasta julkaisusta. Mark on edellinen piirtdja Rockstar Gamesille, ja God Of War-tydssdan
han halusi tuoda inspiraationsa pelista esille. Mark kertoi, etta fanitaiteen tarkoitus oli luoda uu-
delleen sama kuvakulman God Of War 2018 -pelin lopusta, mutta hyodyntaen vanhojen sarjaku-
vien elementteja, mikd on Markin tyypillinen tyyli fanitaiteessa. Samassa artikkelissa, jonka on
kirjoittanut Richard Warren, kdydaan tarkemmin lapi kaikki elementit tyésta, mukaan lukien vari-
valinnat, hintamerkinnan ja pelin logon tyylin muutos. Twitterissa ja Redditissa Markin taide sai
paljon positiivista palautetta ja God Of War -pelisarjaa tekeva aiemmin mainittu Santa Monica

Studios liittyi myos keskusteluun ja nosti tyon esille kohtelujen kera. Markin taide nakyy kuvassa



11. Fanitaiteella voi olla paljon hyvia puolia myds omien taitojen parantelun ja inspiraation osoit-

tamisen kannalta, mutta Markin tapauksessa pelin tekevan studion huomio kiinnittyi, joka voisi

auttaa paljon pienemman artistin palkkaamismahdollisuuksia. [39.] ja [40.]

Kuva 11. Markin tekema fanitaide God of War 2018 pelin lopusta ja vieressa on kuva kyseisesta
kohtauksesta pelista. Fanitaide on hyva esimerkki siitd, miten ihmiset voivat tuoda pelia esille ja

luoda oman version tapahtuneesta omaa tyylia kayttden.

Artististeille fanitaiteesta on sekd hyotyd, mutta saattaa olla myos haittapuolia. Tarkeimpia asi-
oita, mitd fanitaide voi antaa artistille on itsensa I6ytaminen artistina, kuten esimerkiksi, mista
genresta tykkaa, millaisia tarinoita haluaa itse kertoa omilla teoksillaan, millaisia aiheita ja tar-
keimpana millainen on oma tyyli tehda taidetta. On vaikea I6ytaa omaa artistista suuntaa, jollei
tutki jo olemassa olevia t6ita ja kuinka niiden tekijat ovat edenneet ja luoneet niita. Hyva tapa
oppia lisda itsestdadn on seurata tdiden tekijoita, joilla on samankaltaisia ideoita kuin itselld. Usein
artisteilla on ongelmia motivaation kanssa, varsinkin uran alkupuolella ja fanitaiteen avulla voi
oppia ja parantaa taitoja tekemalla toit4, joihin itselld on intohimoa. Jos haluaa opiskella ja har-
joitella jonkun tai jonkin luomista, on hyva katsoa esimerkkia ja ottaa jo olemassa olevia asioita
tyon alle, kuten fanitaiteessa, jossa voi pitdd hauskaa ja luoda jotain itselle tarkedsta tai inspi-
roivasta asiasta. Fanitaiteessa voi harjoitella ilman stressia omien hahmojen ja maailmojen keksi-
mista ja nain voi tuoda omia ideoita ja ajatuksia jo olemassa olevaan tyéhon, harjoituksena taito-
jen parantamiseen. Hahmoja ja maailmoja voi kuvata monilla eri tyyleilld ja ideoilla, joka auttavat

artisteja |6ytamaan, mika vetaa itsea puoleensa ja mika ei taideviidakossa. [41.] ja [42.] Artisteille
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fanitaiteesta voi olla hyotyja myos taiteen ulkopuolella. Taiteella voi tutkia itsedan ja identiteet-
tidan hahmojen tekemisen kautta. Usein hahmot vetavat artisteja puoleensa piirteiden takia, joita
artistit haluaisivat itse saada, kuten rohkeus tai jonkinlainen taito. Fanitaiteen avulla hahmojen
rajoitteet ovat poissa, joten artisti voi ilmaista itsedadan hahmojen avulla valiten sukupuolen ja hah-

moista voi luoda juuri sellaisen, kuin itse haluaa. [14.]

Usein isojen fiktiivisten toiden lisensseja annetaan pelien faneille, jotka tietdvat paljon sarjasta ja
ovat intohimoisia, joten fanitaiteesta voi olla hydtyda myos tyollistymiseen. Lisensoitujen téiden
artistit saattavat saada faneja, jotka voivat matkivat tyylia tai ottavat inspiraatiota siita. Alkupe-
raisen pelin matkiminen on hyvaa tietenkin itsensd markkinointiin ja mainostamiseen, ja oma
nimi tulee esille enemman, jos tekee mielenkiintoisia t6itd perustuen jo olemassa olevaan medi-
aan, jolla on iso fanimaara. Yksi esimerkki yritykselta lisenssin saanut artisti on Alan Lee, joka teki
lisensoitua taidetta Taru Sormusten Herrasta -sarjaan ja han saikin taidettaan uudempiin kirjan
versioihin ja hdanen tyylidnsa ja ideoita on paljon kaytetty fanipuolella, mutta myos elokuvaversi-

oissa hyodyksi. [32.] ja [41.]

Fanitaiteen avulla voi myds tavata ihmisid, joilla on samoja kiinnostuksen aiheita ja voi l0ytaa uu-
sia artisteja, joista oppia. Yhteiso on hyodyllinen faneille ja artisteille, silla samoista asioista kiin-
nostuneet ihmiset |0ytavat toistensa toita ja antavat niille huomiota ja herattavat mielenkiintoa.
[41.] Fanit haluavat olla isompi osa yhteis6&, he inspiroituvat ja juhlivat eri tavoin pelia, johon
ovat luoneet yhteyden. Artistit ovat osa tietyn pelin yhteis63, ja taiteen kautta he haluavat tuoda
pelin maailmaa esiin. Omista toista kiinnostuneiden kanssa voi luoda parempia suhteita ja yhteyk-
sid alalla ja sen ulkopuolella. Monet samanmieliset artistit antavat uusille jasenille vinkkeja ja pa-
lautetta, auttaen yhteisollisyytta. Elisa Shoenbergerin Wired artikkelissa The Psychology of Why
Fan Art Is So Delightful mainitaan tutkimus, jossa 89 % haastatetuista nuorista artisteista halusivat
erottuvan visuaalisen tyylin, josta heidat tunnistettaisiin ja ylistettaisiin yhteisoissa. [14.] Viimei-
nen hyva puoli yhteisolld on fanitaiteen julkaisualustojen laajuus ja sisdllon maara. On helppoa
|oytaa sisaltoa ja ideoita, kuten hahmoja, jotka vetdvat yleis6a puoleensa. Julkaisualustojen laa-
juus ja moninaisuus auttavat 16ytamaan uutta sisaltéd, josta saatetaan pitaa ja jota ei mahdolli-
sesti |6ydettaisi ilman fanitaidetta mediasta. Yhteistydssa hyotyy katsoja, artisti ja median tehnyt

yritys, mita ei tapahtuisi ilman fanitaidetta. [41.]

Yritykset hyotyvat myos fanien tekemistd toista, silla tyot tuottavat yrityksen peleille ilmaista

markkinointia ilman, etta yrityksen tarvitsee tehda mitaan erityista. Fanisisallosta saa myos kuvan



siitda, mita pelin fanit ovat mielta hahmoista, tarinoista ja juonenkaanteista. Riippuen millaista pa-
lautetta peli saa, yritys voi ottaa palautteen huomioon ja kayttaa sita hyodyksi tulevaisuudessa.
Joskus yrityksiin palkataan faneja tai ostetaan fanien tekemia t6ita, mika auttaa yrityksen rekry-
toinnissa. Fanisisalto ja yhteis6jen interaktio antaa yrityksille lisda tuottoja ja tapoja, milla he voi-

vat jatkaa tuotteiden luontia, muovaamista ja myyntid menestyneemmin. [43.]

Fanitaiteesta on stigmoja, kuten jotkut tekevat fanitaidetta vain keskittyen siihen, mika on suo-
sittua, jotta voi kasvattaa omaa yhteison kokoa. Toinen stigma on vaara kasitys, etta fanitaide ei
ole oikeaa taidetta tai se on seksuaalista, ja varsinkin nama kaksi stigmaa voivat aiheuttaa hapean
tunnetta joillekin artisteille [14]. Strateginen yhteison kasvattaminen yleensa johtaa kasitteeseen
fanitaide-ansa. Strategista yleison kasvattamista pidetdan kuitenkin huonona tapana tehda fani-
taidetta, silla artisti kdayttaa hyodyksi pelin suosiota sen sijaan, ettd on vain pelin fani. Fanitaide-
ansa artistien kesken tarkoittaa sitd, etta artisti tekee fanitaidetta vain, koska siita saa hyvaa pa-
lautetta, paljon suosiota ja suuria numeroita, mita varsinkin uudempi artisti haluaa toistaa. Kui-
tenkin artisti lopulta tekee vain toita, joita ei itse tekisi ja jattda omat ideat sivuun. Joskus faniar-
tistit keskittyvat vain fanitaiteeseen, joka ndyttda olevan suosittua ja kasvattavan omaa yhteisoa.
Myohemmassa vaiheessa artisti paattaakin tehda omia alkuperaisia toita, joita itse haluaa tehda
ja odottaa saavan isoja lukuja ja yleis6ja naille aiemman menestyksen takia. Kuitenkin ansa on se,
ettd yleisd on saatu mukaan vain fanitaiteella ja sen ansiosta he ovat osa yhteis6a, eika heita
kiinnosta artistin alkuperaiset tyét. Suunnanmuutoksen jalkeen artisti on aloituspisteessd, me-
nettanyt aikaa ja ideoita omista toistaan, joilla olisi voinut kasvattaa oman taiteen yhteisoa ja
portfoliota, josta on lopulta enemman hyotya kuin suosiosta, jota sai fanitaiteesta. [41.], [42.] ja

[44.]

Fanitaiteesta on paljon hyotya artisteille, mutta sita ei kuitenkaan moni suosittele esittelemaan
portfoliossa. Fanitaiteessa ei yleensa keksita uusia ideoita, vain tehddan versioita hahmoista ja
ymparistoista perustuen alkuperaisiin peliassetteihin, joihin tekijalla ei ole oikeuksia. Jos tekee
maalauksen olemassa olevan pelin padhahmosta portfolioon, se ei kerro paljoa sen tehneen ar-
tistin taidoista toteuttaa omia ideoita. Tavallista fanitaidetta ei siis kannata lisata portfolioon, jos
se ei ole radikaalisesti erilainen alkuperaisesta tyosta, vaikka siina olisi hyva varien kaytto tai ana-
tomia, silla se on silti jonkun toisen idea ja tyd pohjimmillaan. Kuitenkin on erittdin tarkeaa, etta
on yrityksen pelien fani ja tekee taidetta, joka nayttaa yritykselle, ettd osaa tehda uusia versioita

perustuen yrityksen tekemiin peleihin. Tarkeinta artistille on nayttda omat ideat yritysten pe-



leista, silla yritykset haluavat tietenkin palkata tyontekijoita, jotka ovat intohimoisia ja voivat jat-
kaa peleihin sopivan sisallon tekoa. Portfolio, joka on taynna t6itd hahmoista ja ymparistoista,
jotka ovat kuin pelista poistettua sisaltoa, on juuri mita yritykset etsivat. Yritykset haluavat nahda
uusia ideoita ja materiaalia, jota voivat itse kayttda ja haluavat ihmisia, jotka voivat tuottaa lisasi-
saltda heidan peleihinsa. Eri sivustoilla, kuten Twitterissa moni artisti kuitenkin suosittelee lisaa-
maan fanitaidetta, jos hakee samaan studioon tdihin, silla yritykset mielellaan palkkaavat lahjak-

kaita ihmisia, jotka ovat intohimoisia heidan tekemia peleja kohtaan. [45.] ja [46.]

1.6 Modit

Pelin modaaminen tarkoittaa pelin modifikaatiota, eli jotain pelin sisalla olevista asseteista muu-
tetaan. Kuka tahansa graafikko, muusikko, koodari tai fani voi parantaa taitojaan luomalla jotain
uutta olemassa oleviin peleihin. Modit voivat olla mita vain pienistd muutoksista aivan uusiin pe-
leihin. Artisti voi muokata pelissa vihollisen mallia, muusikko luoda aivan uutta musiikkia tai fani
vaihtaa daniefektin tai toisen peliin. Joku voi jopa muuttaa kaiken pelista, kuten danet, visuaaliset
elementit ja pelimekaniikat ja luoda aivan uuden kokemuksen. [16.] Modeilla voi myo6s korjata
bugeja ja ongelmia pelien kanssa, joita pelin tekijat eivat ehtineet tai pystyneet korjaamaan. Pe-
lattavuutta voidaan parantaa ja joissain tapauksissa pelaajat voivat korjata pelin parempaan kun-
toon, jos eivat alkuperdiset tekijat saaneet kaikkea valmiiksi. Mahdollisuudet modeissa ovat ra-
jattomat ainakin siihen asti, kunnes yritys haastaa oikeudellisesti taiteen tekijan. [47.] Modit ovat
yleisesti vain PC-peleille, mutta jotkin konsolipelit myds antavat paasyn modeihin, kuten Bethes-
dan The Elder Scrolls V: Skyrim. Teknisesti jotkin modit ovat kuin lisdosia alkuperaiseen peliin,

mutta pelin tekijoiden sijaan modit ovat pelaajien tekemia luomuksia. [48.]

Ensimmainen videopelimodi luotiin vuonna 1983 Castle Wolfenstein-peliin nimelta Castle Smur-
fenstein. Alkuruutu, visuaalit ja ddnet olivat Smurfenstein-modissa uusia ja perustuivat Smurffei-
hin. Doom vuodelta 1993 oli ensimmainen iso modien levittdja. Doom-peleissa pystyttiin muok-
kaamaan grafiikkoja, pelattavuutta, pelimekaniikkoja, daniefekteja tai tekemaan aivan uusia as-
setteja, kuten aseita, vihollisia ja kenttid. Doomin tehnyt yritys ID Software kannusti pelien mo-
dausta ja julkaisi Doom-pelista tiedostot, joiden avulla kenttid, grafiikkoja ja aseita pystyi modaa-
maan entistd helpommin. Yksi Doom-pelin modeista on esilld kuvassa 12. Toinen suuri modaus
oli Valven Half Life -pelin suhteen. Half Life inspiroi paljon isoja modeja, kuten Counter Striken,

joka oli erittdin suosittu. Valve naki Modin kasvavan suosion ja osti oikeudet Counter Strikeen,



joka muutti yleisen kuvan modaajista enemman omiksi pelisuunnittelijoiksi. Counter Strikesta

tehtiin oma peli, vaikka se alkoi Half Lifesta. [49.] ja [50.]
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Kuva 12. Kuvassa on Doom-pelista tehty modi, jossa kenttd, danet, tarina, aseet ja viholliset ovat

muutettu kokonaan ja alkuperdinen Doom on muuttunut Aliens-peliksi fanien avulla.

Modien kasvava asema peleissd on vaikuttanut yrityksiin laajasti, jotkut studiot ovat antaneet
peliensa julkaisussa kayttajille modaustyokaluja. Jotkut yritykset, pddosin strategiapelien tekijat,
ovat lisdnneet pelaajille mahdollisuuden luoda uusia kenttia pelin sisalla. Seuraava iso modi oli
Dota, joka loi aivan uuden peligenren, moban. Dota sai paivityksid, uusia hahmoja ja sisaltoa ja
toimi kuin oikean peliyrityksen tekema peli ja kasvoi nopeaa suosiossa. Valve paatti palkata yhden
Dotan tekijoista tyostamadn Dota 2 -pelid. Samaan aikaan Riot Games palkkasi myos Dotan teki-
joita tekemaan heiddan oman versionsa. Lopulta Valve voitti Dota-nimen ja Riot Gamesin peli sai
nimen League of Legends. Counter Strike, Dota 2 ja League of Legends ovat suuria peleja ja ne

ovat pelatuimpia e-sportpelejd, ja kaikki ovat saaneet alkunsa modien kautta. [49.] ja [50.]

Steam on alusta tietokoneille, josta voi ostaa peleja, 16ytaa yhteis6ja, arvosteluja, modeja ja jul-
kaista omia peleja. Steam sisaltdaa Steam Workshopin, josta voi |0ytada peleja, jotka tukevat mo-
dien kayttda. Suurin osa modeista Steam Workshopissa ovat yksinkertaisia, mutta modit muutta-
vat helposti pelin sisaltda ja niiden sisalto vaihtelee laajasti. Workshopista l0ytdaa myds kayttdjien
luomia modeja tuetuihin peleihin, joita voi asentaa ja julkaista helposti. Steam Workshopista [6y-
tyy miljoonia modeja suosittuihin peleihin, kuten Team Fortress 2 -peliin, joka nakyy kuvassa 13.

Sivusto toimii katevasti suodattaen sisaltoa ja kayttdja ndkee helposti esimerkiksi ladatuimmat,



uusimmat ja suosituimmat modit ja kayttdja pystyy etsimdan tarkemmin hakusanojen avulla.
Steam Workshop on yksinkertaisin ja katevin tapa kayttda modeja, silla modien asentaminen on
tehty helpoksi. Kun kayttdja on ostanut pelin Steamista, niin sen jalkeen han voi Steam Worksho-
pin kautta |6ytaa ja asentaa siihen modeja. Valitun pelin kdynnistdessa modit ovat toiminnassa,

ja ne voidaan poistaa yhta helposti. [47.] ja [51.]
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Kuva 13. Steam Workshopissa on mahdollisuus ostaa fanien tekemaa sisaltoa peleihin. Kuvassa
nakyy Valven hyvaksymia esineita Team Fortress 2 -peliin. Esineet vaihtelevat esimerkiksi uudesta

musiikista, asuista ja hatuista taunt-animaatioihin.

Muita modien lataussivuja ovat esimerkiksi Nexus Mods ja Mod DB. Steamin Workshopissa modit
ovat usein yksinkertaisempia ja asennukset eivat vaadi kdyttajalta paljoa. Moni modi kuitenkin
vaatii enemman asennukseen ja vaati eri alustan kayttda, josta modin saa ladattua. Nexus Mods
on sivusto, johon tekijat voivat ladata omia modeja ja talla hetkelld alustalla on modeja melkein
kahteentuhanteen peliin ja niihin on melkein 450 000 tiedostoa. [52.] Nexus Mods sivustolla on
oma modi-ohjelmisto, joka helpottaa esimerkiksi modien latausta ja paivitysta ja se loytda pelaa-
jan omistamat pelit, jotta niihin voi ladata modeja [53]. Sivustolla on iso yhteis6 ja modien teki-
joilla on mahdollisuus saada myo6s rahaa kayttden Nexus Modin palkinto-ohjelmaa. Ohjelman

avulla modien tekijat voivat saada toistdaan sivuston rahaa, jolla voi ostaa paremman jasenyyden



sivustolla, antaa hyvantekevaisyyteen tai lunastaa oikeana rahana. [54.] Mod DB on toinen iso
modisivusto, josta I6ytada enemman vanhempiin peleihin keskittyvia modeja, joita ei mahdollisesti
|6ydy muista isoista sivustoista. Isoihin peleihin, kuten Minecraftiin ja GTA 5:een, |6ytyy myos

omia modisivuja, jotka keskittyvat paaasiassa kyseisiin peleihin. [47.]

Yritykset ja pelit saavat modeista mainetta ja julkisuutta. Yksi suurimpia modien vaikutuksia on
pelien elinidan pidentaminen. Elinian pidentdminen on hyddyllista niin yritykselle kuin pelaajille.
Esimerkiksi Bethesdan The Elder Scrolls V: Skyrim -peli on julkaistu vuonna 2011, mutta siihen
tehdaan vielakin uusia modeja. Katsojaluvut Twitch-striimauspalvelussa Skyrim-pelilld ovat myds
korkealla, jopa ohittaen joitain uudempia isoja peleja. [49.] Bethesda on hyddyntanyt pelin kuu-
luisuutta, mihin modit auttoivat ja ovat julkaisseet pelin melkein jokaiselle alustalle. Bethesda
paatti modien suosion takia tehdd oman virallisen version niista, jotta he voisivat hyotya enem-
man. Virallisen modiohjelman takia esimerkiksi Fallout 4 ja Skyrim Special Edition ovat saaneet
paavalikossa kohdan modeille jopa konsoleilla. [55.] Modeja voi ladata netistda Bethesdan nettisi-
vujen kautta helposti, mutta niissa on rajoitteita verrattuna moniin muihin ulkopuolisiin modei-
hin. Jokainen modi, jonka saa ladattua Bethesdan kautta on kayty lapi tarkasti ja niiden taytyy
noudattaa saantoja, kuten lisensoituja elementteja ei saa kayttaa ja muiden modeja ja sisaltoa ei
saa ladata sivustolle. [56.] Bethesdan modipalvelu nakyy paremmin kuvassa 14. Kaikki Bethesdan
pelit eivat kuitenkaan tue modien kayttoa, kuten Fallout 4:n jalkeen ilmestynyt Fallout 76 -peli

[57].

Fallout 4 ja Skyrim ovat saaneet studiolta ilmaiset editorit, joilla pelit on tehty, joka antaa jokai-
sella modaajalle keinot luoda mité vain helpommin kdyttaen virallista tyokalua [58]. Bethesdan
modiohjelma Creation Club kuitenkin alkoi huonosti, kun yritys aikoi pyytda modeista rahaa pe-
laajilta. Modit ovat aina ilmaisia ja niiden tekijat haluavat vain luoda peleihin sisaltd6a ja muutok-
sia, joita kuka vain voi ladata. Bethesdalle modit ovat kuitenkin olleet erittdin hyodyllisid, mika
johti heidat seuraavaan vaiheeseen, niiden myyntiin. Bethesda aikoi myyda modeja omalla alus-
talla kahdesti, 2015 ja 2017 vuosina, mika sai valtavasti negatiivista palautetta. Maksetut modit
paatettiin peruuttaa tdman jalkeen, mutta rahanhimo jatti huonon maun monelle modaajalle

kuin myds faneille. [59.]
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Kuva 14. Kuvassa nakyy Bethesdan tdmanhetkinen modisivu netiss3, josta voi ladata heidan pe-
leihinsa virallisia modeja koneelle ja konsoleille. Kuvassa modit ovat Skyrim-peliin ja sisaltavat

korjauksia, asuja, aseita ja pelin kddannoksia eri kielille.

Steamin Workshopissa on my6s eri mahdollisuuksia pelintekijoille pitdaa huolta modien laadusta
ja suodatuksesta. Steam Workshopissa on kaksi eri integrointivaihtoehtoa: kayttévalmis
workshop ja kuratoitu workshop. Kayttévalmiissa versiossa kuka tahansa pelin ostanut voi ladata
sisaltoa pelia varten ja niita ei kdyda tarkasti [api. Modien ja sisallon tekijoillda on myds mahdolli-
suus muokata, parantaa ja korjata heidan aiemmin julkaistua sisaltdansa koska vain. Kuratoitu
Workshop sen sijaan on tarkempi systeemi, jossa pelintekijat hyvaksyvat sisallon manuaalisesti ja
voivat pyytda rahaa sisallosta. Esimerkiksi aseita ja yksittaisia vaatteita voidaan hyvaksya ja myyda
pelid varten. Pelintekija saa itse maarata hinnaston, mutta heidan pitda myos tarjota tavaroille

pelinsisdinen kauppa. [51.]

Pelaajille modeista on hyotya3, silla ne pidentavat pelikokemusta ja voivat luoda siitad laajemman,
eli mahdollisuuksien maara pelissa kasvaa. Koodaajat, graafikot ja muusikot saavat tilaisuuden
kdyttaa taitojaan ja tehda jotain hauskaa ja viihdyttavaa lempipeleihinsd muita pelaajia varten.
[49.] Modien tekijat hyotyvat myds uransa alussa paljon, sillda modaus antaa tilaisuuden |6ytaa
oma intohimo pelialalla ja modien tekija voi saada selville, millaisia peleja haluaa tehda tulevai-
suudessa. Palautteen saanti ja taitojen hiominen onnistuu myos helpommin, sillda modeja voi jul-
kaista nettiin muiden testattavaksi ja usein modaajien tyokalut ovat samanlaisia tai samoja kuin
oikeassa pelituotannossa. Modaus toimii myos ideoiden esittelyyn, testailuun ja jopa prototyy-
paukseen. Tyontekijat ja pelientekijat voivat testailla omia ideoitaan modaten peleja ja pystyy

tdman avulla esittdmaan ja tutkimaan ideoidensa teknisen toteutuksen. Nain kyseista modien



kayttoa ideoiden testaukseen muutamalta pelintekijalta oman harjoittelun aikana. Modauksessa
on myo6s samat hyodyt, kuin fanitaiteessa tyollistymiseen, mutta yleensa modit antavat parem-
man tilaisuuden ndyttaa kykyja ja omaa kiinnostusta pelialaan. Artisti voi luoda omaa taidettaan,
ndyttaa sitd toimivassa pelissa ja samalla osoittaa, ettd he osaavat lisata ja muokata tiedostoja.
Koodaajat pystyvat tekemdan uusia mekaniikkoja, muokata olemassa olevia tiedostoja ja luoda
omia luomuksia, joita voi helposti nayttdaa olemassa olevassa pelissd, joka osoittaa myds tietojen

muokkaamisen taidot. [16.]

Moninpelien modaaminen toimii eri lailla kuin yksinpelien kanssa, silla jotkut modit voivat vaikut-
taa pelaajien voittomahdollisuuksiin ja usein visuaaliset muutokset ovat pelintekijéiden tekemia
ja maksullisia. Jotkut moninpelit, kuten Ark ja Team Fortress 2 tukevat modeja, mutta suurin osa
moninpelien julkaisijoista ei hyvaksy modeja ja pelintekijat voivat estdaa paasyn peliin tililla, jolla
modeja kdytettiin. Usein visuaaliset modit moninpeleissd ovat harmaalla alueella, joten niiden
kayttaminen on riski, sillda ne voidaan tulkita huijauksena. Monet moninpelit, kuten Battlefront 2
(2017) sisaltavat pelinsisaisia asuja hahmoille, joita voi ostaa oikealla rahalla. Kuitenkin modien
avulla kaikki visuaaliset elementit, kuten asut, on mahdollista ladata ilmaiseksi, mika ei tuota yri-
tykselle rahaa. Modeja, jotka lisdavat asuja 16ytyy ja ne ovat edelleen harmaalla alueella, yritykset
eivat niitd kielld, muttei myoskaan suosittele kdayttdmaan. Jos ilmaisia asuja olisi mahdollista
saada helposti konsoleilla modien avulla, saattaisi se vaikuttaa pelintekijoiden maksullisten tuot-

teiden myynteihin. [47.] ja [60.]

Poistettua sisalt6a voidaan tuoda peliin modeilla, kuten aiemmin mainittiin. Battlefront 2 (2017)
pelin moninpeliin piti iimestya useampia lisdosia ja pelattavia hahmoja, asuja ja paivityksia, mutta
pelin omistama yritys EA paatti lopettaa pelin tukemisen. Battlefront 2 (2017) -pelin tyontekijat
olivat puhuneet uusista hahmoista ja paivityksista pelin tuen lopetuksen jalkeenkin, kuten mita
tulevat lisdosat olisivat sisdltdneet. Kaksi suosittua hahmoa Ahsoka Tano ja Asajj Ventress olisivat
olleet seuraavaksi tyonalla Battlefront 2 -pelin entisen ohjaajan, Dennis Brannvallin mukaan. [61.]
Vaikka tuen lopetus paatti Battlefront 2 -lisdosien julkaisumahdollisuudet, fanit ovat paivittaneet
sitd tasaiseen tahtiin erilaisilla modeilla. Ahsoka Tano on paassyt peliin monilla eri modeilla, jotkut
korvaavat aiemman pelin hahmon visuaalisesti, jotkut modit ovat luoneet hdnesta aivan uuden
hahmon uusilla kyvyilld. Monia muitakin suosittuja ja tunnettuja hahmoja Star Wars -universu-
mista on tuotu Battlefront 2 (2017) -peliin omien taitojen ja visuaalisten elementtien kanssa, jotka
nakyvat kuvassa 15. Mitdan modeista, jotka muuttavat pelikokemusta, ei kuitenkaan voi kayttaa

pelin virallisessa moninpelitilassa. [62.] ja [63.]



Kuva 15. Modit ovat tuoneet Battlefront 2 (2017) -peliin paljon asuja ja hahmoja esimerkiksi elo-

kuvista ja tv-sarjoista. Fanit ovat luoneet uusia pelattavia kenttia, pelitiloja ja tuoneet hahmoja,

joita pelintekijat eivat ehtineet lisédmaan peliin, kuten kuvassa olevan Ahsoka Tanon.

Alkuperainen Battlefront 2 vuodelta 2005 on saanut vuosien varrella myds modeja ja uusia mo-
deja ilmestyy vieldkin tasaiseen tahtiin. Moni modeista on visuaalisia paivityksia, esimerkiksi ku-
vassa 16 nakyy kuva yhdestad remaster-modista. Kunnianhimoisin modi on kuitenkin Battlefront 3
Legacy -modi, jonka fanit ovat luoneet perutun Battlefront 3 -pelin mukaan. Modeilla voidaan
luoda peruttuja peleja takaisin, ja fanit voivat kokea, millainen peli olisi mahdollisesti ollut. Batt-
lefront 3 oli odotettu jatko-osa Battlefront 2 (2005) -peliin ja yritys Free Radical sai Battlefront 3
-pelin melkein valmiiksi. Toinen Free Radicalin perustajista kertoi Battlefront 3 pelin olleen noin
97-98 prosenttisesti valmis ja suurien bugien korjaus olisi vienyt noin kuukauden. Battlefront 3
edistyi hyvin ja Star Wars lisenssin omistaja LucasArt allekirjoitti sopimuksen Battlefront 4 pelia
varten ennen edellisen osan julkaisua. Kuitenkin monen eri syyn, pdaasiassa rahallisen ja LucasAr-
tin johdon vaihtaminen, johti Battlefront 3 -pelin muutoksiin ja leikkauksiin, lopulta johtaen pelin
lopetukseen. Tyontekijat olivat ylpeita toistdan ja vuosien varrella Battlefront 3 -pelista on jul-
kaistu valikoita, pelikuvaa, sen tarina ja konseptitaidetta mukaan lukien Battlefront 4 -pelista.
Battlefront 3 -pelin kunnianhimoinen mekaniikka oli saumaton mahdollisuus siirtyd maataiste-
lusta suoraan avaruustaisteluun [64.], [65.], [66.] ja [67.] Perutun Battlefront 3 -pelin toimintoja
ja elementteja on yritetty uudelleen luoda Battlefront 2 -peliin modeilla, mutta suurin modeista

on Battlefront 3 Legacy. Legacy-modi tuo Battlefront 2 -peliin uusia karttoja, pelattavia hahmoja,



monia paivityksia ja muokkauksia, mahdollisimman paljon |6ydettyja assetteja Battlefront 3 -pe-
listd ja saumattoman siirtymismahdollisuuden maa- ja avaruustaistelun valilla uutena pelimuo-

tona. [68.] ja [69.]
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Kuva 16. Alkuperainen Battlefront 2 (2005) on vieldkin modaajien suosiossa ja uusia modeja teh-
daan viikoittain, joissa tuodaan peliin uusia hahmoja, kenttia ja pelitiloja. Monet modit jatkavat
pelin vanhojen grafiikkojen kayttoa, toiset paivittavat grafiikka-assetteja moderneiksi, kuten ku-

vassa oleva Battlefront 2 Remaster.

Modeja on miljoonia, joten on melkein mahdotonta luoda visuaalista kuvaa kaikenlaisista mo-
deista. Playstationin isoja yksinoikeuspeleja, kuten PS4:lle tehty Marvelin Spider-man ja God of
War 2018 on julkaistu myos tietokoneille ja haluan tuoda niistd modeja esille. PS4:lle tehty Mar-
velin Spider-man oli erittdin suosittu peli PS4-konsolilla ja kun se ja sen jatko-osa Spider-man Mi-
les Morales julkaistiin PC:lle, ensimmainen asia monen mielessa oli modaus. PS4-Spider-man si-
saltda monia erilaisia pukuvaihtoehtoja padhahmolle, mutta uuden remasteroidun julkaisun siir-
tdminen PC:lle antoi mahdollisuuden uusille puvuille, joista muutama nakyy kuvassa 17. PS4-Spi-
der-man pelin hahmoja, kuten Kingpin, Black Cat ja jopa pdahahmon edesmenneen enon hauta-
kivion modattu haméahakkimiehen tilalle pelattavaksi hahmoksi. [70.] ja [71.] Kuitenkin suurin osa
modeista keskittyy uusiin hamahakkimiehen pukuihin. Peliin voi lisata pelista puuttumattomia
pukuja elokuvista, sarjakuvista ja animaatioista ja osa sisdltdaa uusia animaatioita, aania ja pukuja
muille hahmoille [72]. Pelid on myds mahdollista pelata ensimmadisessd persoonassa modien

avulla [73]. Hyva esimerkki modien tarkeydestd on hamahakkimiehen kasvot. PS4:n Spider-man



versiossa oli alun perin erindkdinen Peter Parker, jonka kasvot muutettiin pelin uudelleenjulkai-
sussa PS5-alustalle ja myos PC:lle. Modien avulla kasvot ovat kuitenkin padtyneet taas peliin mel-
kein samanlaisena kuin ne alun perin olivat. [71.] God of War 2018 -pelissa visuaalisten modien

muutokset ovat suosittuja ja kuvassa 18 nakyy yksi kyseisista modeista.
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Kuva 17. Kuvassa nakyy Nexus modin Spider-man PS4-modeja. Suurin osa on uusia pukuja, mutta

mukaan kuuluu kaanndksia eri kielille ja uusia vihollisten viimeistely animaatioita.

Kuva 18. Kuvassa on modi God of War 2018 peliin, jossa pomotaistelu Balduria vastaan on muu-
tettu taisteluksi jalkapalloilija Messia vastaan. FIFAN World Club finaalin jalkeen Kratos muutettiin
Mbappéksi ja pelaaja voi saada "koston” haviosta Messid vastaan. Jopa Kratoksen ikoninen kirves

on muutettu jalkapalloksi.



1.7  Fanitoiden lakipuoli

Fanien tekemia peleja on laillisesti vaikea maarittaa. Suuri osa fanipeleista, kuten fanien tekemat
Streets of Rage - ja Pokemon-pelit, ovat lopetettu nopeasti, vaikka fanit kayttivat vuosia pelien
tekemiseen. Alex Tutty on digitaalisen median immateriaalioikeuksien ammattilainen ja kertoo
suuren lakiongelman olevan usein fanipelien nimissa. Jos kayttaa esimerkiksi Streets of Rage -
nimea, sen tekijanoikeudet omistavat Sega, eika pieni nimenmuutos auta, kuten Roads of Rage,
silla Sega voi laillisesti verrata pelin nimea ja sisdltéa omistamaansa tyohon. Fanin tydsta voidaan
nayttaa samanlaisuuksia alkuperadiseen peliin, jos samanlaisia assetteja on kaytetty ja laillisesti
pelin oikeudet ovat jalleen yrityksella. Yritysten pitdaa kuitenkin suojata omia pelisarjojaan, silla
jos kaikki tekijanoikeusrikkomukset hyvaksytaan, joku voi hyotya siitd kopioimalla alkuperaista
pelia. Yrityksellda on heikompi lakipuoli tulevaisuudessa, silld fanien peleja on aiemmin annettu
julkaista. Yrityksille fanipeleistd saattaa olla haittaa myo6s tulevien pelien kanssa, silld fanipeleja
saatetaan verrata virallisiin yrityksen julkaisemiin peleihin ja se voi vaikuttaa pelin tuottoihin.

[74.],[75.]ja [76.]

Parhain ja laillisin tapa saada oikeus pelisarjan nimen ja samanlaisuuksien kayttoon, on kysya pe-
lin oikeuksien omistajalta lupaa faniprojektin luontiin. Harvoin yritykset kuitenkin antavat lupaa
faneille, mutta joskus pelien tekeminen hyvaksytaan, kuten kavi Black Mesa -pelin kanssa. Fani-
peli kappaleessa mainitut Resident Evil -fani-remaket on myds lopetettu, silla pelid tekevat fanit
kayttivat pelin nimea ja assetteja uusista Resident Evil remake -peleistd, joita he eivdt omistaneet.
Resident Evil -fanipelien tekijat saivat myos rahaa muilta faneilta, joka ei luonut oikeudellisesta
tilanteesta parempaa. Resident Evil -fanipelin tekijat olivat yllattyneet lakiongelmista, vaikka lail-
lisesti he pystyisivat odottamaan ongelmia, vaikka peli olisi julkaistu ilmaisena. [74.] Laillisin tapa
tehda fanipeli on kysya lupa alkuperéisen pelin tekijalta, tai luoda erilainen peli, jossa on element-

teja alkuperaisesti, kuten Temtem-pelin suhteen on tehty. [75.] ja [76.]

Yksi suurimpia ja tunnetuimpia fanipeleja on Black Mesa, joka on fanien tekema remake/uudel-
leentulkinta ensimmaisesta Half Life -pelista. Haluan tuoda sen esimerkiksi ja tutkia, kuinka Black
Mesa on tehty, kuinka se on laillista ja kuinka siitda pyydetdan rahaa. Tekijoiden alkuperdinen idea
oli luoda remaster Half Life -peliin, joka keskittyisi enemman tekstuurien ja 3D-mallien paranta-
miseen. Modi sai alkunsa vuonna 2004, suunnitelmat kasvoivat suuremmiksi ja lopulta peli muut-
tui omaksi uudelleenndakemykseksi alkuperaisesta Half Life -pelista. Half Life -pelin tehnyt yritys

Valve otti yhteytta modin tekijoihin ja antoi heidan jatkaa projektia. Samalla Valve antoi luvan



julkaista peli Valven Steam-alustalla ja pyytaa rahaa pelistd, joka yllatti modin tekijat. Vuosien
aikana modia tyosti satoja ihmisia, mutta kun julkaisu ja rahan saaminen oli mahdollista Valvelta,
heidan piti perustaa yritys ja virallisesti 25 tyontekijaa tyosti pelin parissa uutisen jalkeen. Black
Mesa on hyvin kunnioittava alkuperdista Half Lifed kohtaan, mutta pelin loppuosan kentdt Xen-
maailmassa nakivat suurempia muutoksia. Black Mesan tekijat saivat paasyn tyostdaa maailmaa,
jota he ihastelivat pelatessa ja paasivat luomaan heidan omia alkuperaisia visioitansa Xen-kent-
tiin. Valve olisi voinut lopettaa modin, mutta yritys paatti antaa tekijoille mahdollisuuden julkaista
oma nakemys alkuperaisesta Half Life -pelistd, joka on harvinainen menestystarina fanipeliyhtei-

son parissa. [77.]

Suurin osa fanitaiteesta ei ole myynniss3, ja tydon tehnyt henkild usein tekee sita vain siksi, etta
han pitaa fiktiivisestd maailmasta ja hahmoista niin paljon. Tricia Christensenin artikkelissa What
is Fanart, sanotaan kunhan fanitaidetta ei myyda, ei tekijanoikeuksia teknisesti ole rikottu ja tyo
on laillista. [32.] Lakiasiat fanitaiteessa ovat kuitenkin huonosti kuvailtuja ja yleensa pelin omista-
valla yrityksella on oikeus poistaa peliinsa perustuva ty6 tai haastaa sen tekija oikeuteen, vaikka
tdma on harvinaista [14]. Laillisesti fanitaide on derivative work eli tyd, joka perustuu jonkun toi-
sen ihmisen omistamaan tyohon. liman luvan saantia tekijanoikeuksien omistajalta, tyohon pe-
rustuva taide on tekijanoikeuksien loukkaus. Vaikka fanitaidetta ei myyda ja selkeasti mainitaan

tyon perustuvan jo olemassa oleviin asioihin, se ei ole laillisesti pateva argumentti. [78.]

Ty6 on laillista vain fair use- lain avulla riippuen neljasta tekijasta tai jos saa tyon oikeuksien omis-
tavalta luvan tyohon. Suomessa aivan samanlaista fair use- lakia ei kuitenkaan ole. Nelja maaraa-
vaa tekijaa ovat; mika on tyon syy, perustuuko se faktaan vai fiktioon, paljonko alkuperaista tyota
on kaytetty ja millainen vaikutus tyolla on alkuperaisen pelin markkinointiin ja tuottoon. Peliala
on kuitenkin rennompi fanitaiteelle, sitd jaetaan sosiaalisessa mediassa ja nostetaan esiin positii-
visessa valossa joissain tapauksissa ja yritykset hyotyvat myos. Kannattaa kuitenkin seurata ja li-
satd omiin toihin, mihin se perustuu ja kuka omistaa oikeudet. Yrityksen tutkiminen etukdteen on
myo6s hyodyllista, sillda ndin |0ytda ne yritykset, jotka eivat hyvaksy heidan peliinsa liittyvaa fani-
taidetta. Yleisesti kaikissa medioissa fanitaiteesta rahan pyytdminen lisaa riskia tyon tekijalle ja

oikeudellisille seuraamuksille. [78.] ja [79.]

Modien kanssa samat lailliset ongelmat pysyvat, joita ilmenee fanitaiteen ja fanipelien kanssa.

Modit ovat pelaajien keskuudessa yleisempid, silla niita kayttaa suurempi osa pelaajista verrat-



tuna fanitaiteeseen tai fanipeleihin, ja ne perustuvat pelaajien ostamiin peleihin. Joidenkin mai-
den lakien, kuten Yhdysvalloissa modit voidaan nahda pelaajien hyvaksymien sopimusten ja teki-
janoikeuksien rikkomuksena. Videopeliyritykset kohtelevat modeja melkein kuin fanitaidetta,
harva yritys huomioi modeja, mutta antaa niiden olla ja huomioi niiden olevan iso osa joitain pe-
leja. Peliyritysten ja modaajien valilla on yleensa hyodyllinen symbioottinen yhteistyo, joka auttaa
modien olemassaoloon, silla yritykset hyotyvat niista ilmaiseksi. Yritykset luovat myos hyvaa mo-
dien tekijéiden ja fanien kanssa modeja hyvaksymalld, joten modit ovat pdaasissa hyodyllisia kai-

kille. [80.] ja [81.]

Joskus peliyritykset kuitenkin poistavat modeja, kuten Nintendo ja Take-Two ja ovat aggressiivisia
modaajien yrityksid kohtaan. Kuvassa 19 nakyy kuva Pokemon-fanipelistd, jonka Nintendo no-
peaa sulki ja sai poistettu videot netistd. Take-Two on esimerkiksi poistanut GTA-pelien modeja,
kuten OpenlV-ohjelmiston, jonka poistamisen jalkeen fanipalaute oli niin negatiivinen, etta yritys
antoi ohjelmiston palata uusilla rajoituksilla. Take-Two ei yleensa selitd, miksi modeja on pois-
tettu, jopa 15 vuotta vanhoja modeja on poistettu, mutta laillisesti he voivat poistaa modeja ly-

hyimmalla varoitusajalla. [82.] [83.]

Hold TAB For Congt 1 Timeseale: 1

Kuva 19. Kuvassa ndyttokaappaus faniprojektista, jossa Pokemon-pelit muutettiin ensimmaisen
persoonan ammuntapeliksi. Pokemonin omistaja Nintendo pikaisesti poisti melkein kaikki videot

pelistd ja pelin tydstaminen loppui.



Lahiaikoina modien poistoon on ilmestynyt poliittisia syita, kuten vahemmistdjen syrjintaa, pilk-
kausta ja sortamista modien kautta. Aiemmin mainittu Marvelin Spider-man PS4-peli sai modin,
jossa sateenkaariliput oli vaihdettu Yhdysvaltain lippuihin, joka sai paljon huomiota sosiaalisessa
mediassa. Isot modisivustot, kuten aiemmin mainitut Nexus Mods ja Mod DB ovat poistaneet ky-
seisen lippumodin, silld haitallisia tai sortavia modeja ei hyvaksyta useimmilla alustoilla. Ihan kaik-
kea ei siis modeihin hyvaksytd, ja haitalliset modit voivat antaa negatiivista kuvaa pelien yhtei-

soista, vaikka yleensa haitallisten toiden tekijoitd on vain muutama. [84.]

Suomessa fanien tuotoksien lakipuoli on my6s hieman epatarkkaa, mutta yleensa laillista. Suo-
men tekijanoikeuslakien kohdat 1 § ja 4 § antavat jonkinlaisen kuvan fanitoiden laillisuudesta. 1
§ laki kertoo, etta kuka tahansa on luonut tietyn kirjallisen tai taiteellisen teoksen, omistaa sen
tyon tekijanoikeuden. Kohta 4 § taas kertoo teoksen kdantdjan tai muuttaneen omistavan teki-
janoikeuden heiddn tekemaansa versioon, kunhan se ei loukkaa alkuperaisen teoksen tekijanoi-
keutta. [85.] Tekijanoikeuden suojaa saavat teokset, kuten kuvat, videot ja piirrokset, mutta esi-
merkiksi hahmoja ei tulkita teoksina. Jos hahmoa kayttaa toissaan, tekijanoikeudet saa tyolle,
muttei hahmolle ja muut voivat kadyttaa sitd, kunhan eivat loukkaa alkuperaista tyota. Hahmoja
voidaan kayttda myos parodiaan, joka on myds laillista oikein kaytettyna. Jussi Kari on lakimies,
joka erikoistuu immateriaali-, internet ja tyooikeuksiin. Jussi kertoo blogissaan “Tekijanoikeus
hahmoon ja fanitaide” hyvia tapausesimerkkeja ja tulkitsee, miten kayttda Suomen tekijanoikeus-
lakeja. Kunhan teos on itsendinen ja omaperdinen, tyo saa tekijanoikeussuojaa, oli se pienen lap-
sen tekema tai artistin pitkdaikainen tyo. Kuka tahansa voi piirtaa tai luoda asuja esimerkiksi Mar-
vel-elokuvien hahmoista turvallisesti, mutta jos kayttaa alkuperdistd materiaalia elokuvista, niin
tekijanoikeudet on rikottu. Kunhan fanityo ei ole kopio mistdan olemassa olevasta teoksesta, tyo

on uniikki ja omalaatuinen, niin tydé on Suomessa laillinen. [86.] ja [87.]



4 Oma fanremake

Seuraavana luon oman videopeliremaken teknisena toteutuksena ja taitojen esittelyna. Aiempi
osa tyosta on tuonut esille, mita videopeliremaket ja muut kasitteet tarkoittavat, kuinka niita uu-
distetaan ja mika tekee remakeista hyvia tai huonoja. Fanipuolella on myd6s paljon t6ita, jotka
laajentavat pelien maailmoja, kuvaavat niiden elementteja uusista perspektiiveista, uusilla tyy-
leilld ja eri medioilla. Haluan yhdistda oppimaani ja luoda itse jotain aiemman tutkimuksen perus-
teella. Tarkoitus on tehda pieni diorama itselle tarkedsta lapsuudenpelista: Sly Cooper and the
Thievius Raccoonus tai Euroopassa enemman tunnettuna Sly Raccoon. Haluan tuoda pelin 2002
vuodesta 2023 vuoteen ja ndhda, miten pelin voisi luoda uudelleen nykyajan tyokaluilla. Diora-
massa luon uudelleen graafisia elementteja omilla ideoillani pelin loppukohtauksesta. Ensin ide-
oin, millaisen dioraman haluan luoda ja mihin tulen keskittymaan. Suunnittelun jalkeen luon 3D-
malleja, rigeja ja sen jalkeen tekstuureja. Tekstuurit ovat isoin asia, jota aion muuttaa. Sly Coope-
rin visuaalinen tyyli on sarjakuvamainen, mutta oma tyyli on semirealistinen, joten keskityn
enemman omaan tyyliini. Suunnittelun ja 3D-mallinnuksen jalkeen luon dioraman, asetan valot ja

partikkeliefektit. Kaikki vaiheet on jaettu taman kappaleen alakappaleisiin.

Sly Cooper and the Thievius Raccoonus on ensimmadinen osa Playstationin Sly Cooper -pelisarjaa,
jonka kolme ensimmaista osaa on tehnyt Sucker Punch Productions. Ensimmainen Sly Cooper -
peli julkaistiin Playstation 2 -konsolille vuonna 2002. Sly Cooper -sarjan toinen, kolmas ja neljas
osa ovat harvoja peleja, jotka ovat dubattu suomeksi niiden suosion takia Suomessa. Sly Cooperin
kolme ensimmaistd pelid on uudelleenjulkaistu HD-remasteroituina PS3-konsolille. Kdytdn HD-
versiota referenssien kdytté6n ja dioraman suunnitteluun. Sly Cooper and the Thievius Raccoonus
jakautuu jaksoihin, jotka sijoittuvat omiin pieniin maailmoihin, jossa on tehtavat sijaitsevat. [88.]
Alkuperdinen idea dioramaan oli Sly Cooper 2 -pelin ensimmaisesta jaksosta nimeltd Musta linna,
joka sijoittuu Pariisiin. Kenttd on erittdin tunnelmallinen ja olisin verrannut sitd nykyiseen Parii-
siin. Halusin luoda taman dioraman, silla pelin ensimmainen kentta on yksi harvoja pelikenttia,
jotka ovat ikuisesti mielessani. Kuitenkin olin unohtanut, ettda hahmot ja Pariisi oli uudelleenluotu
melko samalla tavalla huonosti myyneeseen Playstation Move Heroes -peliin, joten siirryin toi-

seen ideaan. [89.]

Toinen idea oliluoda Sly Cooper 1 -pelin lopputaistelu, silla siita ei ole tehty minkaanlaista versiota
20 vuoteen, joten ympadristo ja hahmot ovat yksinkertaisia, joka johtaa enemman omiin versioihin

ja yksityiskohtien kasittelyyn. Lakipuolelta se on myds parempi, silla vaikka fanitaiteen tekeminen



Suomessa on laillista tekijanoikeussuojan takia, dioraman tekeminen lopputaistelusta tekee
omista ideoista omalaatuisempia ja ylimaaraiset riskit poistuvat. Sucker Punch Productions my0s
jakaa fanitaidetta heidan peleistdaan aktiivisesti, joten he kannustavat fanitaiteen tekoon. Lahetin
heille viestin dioraman teosta heidan nettisivuillaan oleviin osoitteisiin enka saanut palautetta.
Otin myos yhteytta Sly Cooper IP:n omistavalla Playstationille, lahetin heidan Ison-Britannian la-
kitoimistoon sahkopostin ja heilta tuli viesti, ettd he vastaavat kahdessa paivassa, mutten lopulta
saanut vastausta. Diorama sijoittuu kuvassa 20 olevan jakson lopussa olevaan pomotaisteluun.
Lopputaistelussa Sly taistelee pelin paavihollista Clockwerkiad vastaan Clockwerkin piilopaikassa.
Piilopaikka on kuin patsas Clockwerkista ja se on torni, joka sijaitsee keskella laavaa vuorien ym-
paréimana. Diorama keskittyy kaksintaisteluun, joka sijoittuu ilmaan tornin hajotessa. Sly Cooper

-pelisarja on ensimmaisid peleja, joita muistan pelanneeni ja pelisarja on vieldkin tarkea osa it-

seani. Sen takia ideoita dioramaan l6ytyi heti.

PlayStation.2 B |

Kuva 20. Kuvassa on ensimmaisen Sly Cooper-pelin Eurooppalainen kansi, jostain syysta pelin nimi
muutettiin taalla Sly Raccooniksi. Pelin loput osat muuttavat nimen kansissa Sly Cooperiksi. Vie-

ressa on pelin viimeisen jakson aloitusruutu, johon diorama sijoittuu.

1.8 Fanremaken tekeminen

Idea dioramaan on luoda lopputaistelu Clockwerkia vastaan ensimmaisesta Sly Cooper-pelista,
mika toteutettaisiin pelimoottorissa. Diorama vaatii 3D-mallin Sly Cooper-hahmon rakettire-
pulla, Clockwerkin ja dioraman pohjan. Mallien jalkeen hoidan UV-unwrapin tekstuureja varten

ja luon rigin padhahmoille. Kun aiemmat vaiheet ovat valmiit, luon tekstuurit ja asetan hahmot



pelimoottoriin. Dioraman pohja on pyorea, jossa on liilkkuvaa laavaa ja uponneen tornin huippu
pistaa laavan lapi. Pohjan yldpuolella on Sly Cooperin ja Clockwerkin 3D-mallit, joilla on omat
rigit, joiden avulla hahmojen asentoja voidaan muuttaa. Dioramassa Clockwerk on juuri hydkan-
nyt sahkoansalla, joka vaatii partikkeliefektin. Teen samalla laavaan, Clockwerkin silmiin ja Slyn
rakettireppuun omat partikkeliefektit. Riippuen aikarajoituksista, teen Sly Cooperille ja Clock-
werkille animaation, jossa he pyorivat ympyradssa hyokaten toisiaan vastaan. Lopputulos tulee

olemaan animoitu ja eldvan tuntuinen, kuin peli, jota joku pelaisi.

Pohja on yksinkertainen ympyra tekstuureilla ja valoilla, mutta sisaltaa jonkin verran geometriaa
irrallisina maan paloina ja linnoituksen osilla. Suurin osa pohjaa on Clockwerkin torni, joka on up-
poamassa laavaan. Alla on idea piilopaikkaan ja siitd huomaa samanlaisuuksia alkuperaiseen mal-
liin, mutta myos selkeita eroja. Padidea on sama, mutta yksityiskohdat, tekstuurit ja muodot vaih-
televat enka halua tutkia pelin alkuperaistda mallia liikaa, jotta saan pdamuodot ja osat torniin,
mutta taytan kaiken yksityiskohdan itse luoden omasta versiosta uniikin. Suurin muutos on ra-
kennuksen tarkoitus. Kuvassa 21 nakyy pelissa padhahmot taistelevat tiensa rakennusten ja es-
teiden lapi, mutta mielestani hyva muutos olisi, ettd haasteet tapahtuvat tornin sisalla. Silla tor-
nissa on vain tasanne huipulla, muutin idean linnoitukseksi monella kerroksella. Piirustuksessa
nakyy, etta linnoitukseen on lisatty kullasta tehtyja yksityiskohtia, silla vihollinen on mestaririkol-
linen ja elanyt tuhansia vuosia, joten han kayttaa varastettua rahaa ja kultaa linnoitukseen. Kulta
myos luo linnoituksesta mielenkiintoisemman ja pelin linnoituksessa keskiosa on melkein sama,

kuin Clockwerkin 3D-mallin paa, mutta itse halusin luoda enemman taulun kaltaisen 2D-mallin.

Linnake on uhkaavampi, pyoreampi ja sopii paremmin pelin sarjakuvamaiseen tyyliin.

Kuva 21. Kuvassa vasemmalla on tornin 3D-malli Sly Cooper -pelista ja oikealla on oma versio, joka

on sekoitus pelin 3D-mallin ja kartassa olevan kuvan tornia.



Sly Cooper on hahmona yksinkertainen ja toimiva, joten en halunnut lilkaa muokata hahmoa al-
kuperaisesta versiosta. Sen sijaan lisdsin hahmoon omia ideoita ja luon rakettirepun alusta alkaen
oikeiden rakettireppujen perusteella pitden variteeman ja idean. Aluksi ajattelin repun siirtamista
hahmon eteen rakettirepun takia, mutta lopulta paadyin poistamaan sen hahmosta. Kuitenkin
huomioin pelin tarinan ja lisasin yksityiskohtia, jotka ovat jarkevia ja sopivat viimeiseen kenttaan.
Sly Cooper ja hdnen tiiminsa hyokkaavat linnoitukseen taistellakseen Clockwerkia vastaan, joten
lisdsin kevyet suojat Slylle, silla Clockwerk on pelissa kuvailtu ddrimmaisena pahana. Tekee hah-
mosta visuaalisesti uniikin verrattuna kaikkiin muihin Sly-peleihin. Muita pienid muutoksia ovat
housut, huivi kauluksen sijaan ja ylimaarainen tasku. Kuvassa 22 on moodboard, jossa on kuva
pelin 3D-mallista ja konseptista, josta haluan luoda uuden version. Moodboardissa on myos kuva
oikeasta pesukarhusta ja rakettirepusta, jota haluan kayttda enemman omassa mallissani. Lisasin
myo6s kuvan pelissa olevasta poliisipistoolista, silla Sly:n kdyttdama rakettireppu on poliisien oma,
joten haluan kayttaa samaa variteemaa. Omassa piirustuksessa hahmo nayttaa erittdin samanlai-

selta kuin pelissd, mutta 3D-mallinnusvaiheessa muokkaan hahmon skaalaa ja yksityiskohtia, ku-

ten hahmon paan luodakseni hahmosta uniikimman.

Kuva 22. Vasemmalla on pieni moodboard Sly Cooperin tekemiseen, missad nakyy joitain tekstissa
mainittuja kuvia. Oikealla ndakyy oma versio Sly Cooper-hahmosta, missd on muutama oma muu-

tos tekemaan asusta jarkevamman taisteluun.

Clockwerk on metallinen kotkan ja pollén sekoitus, joka on jahdannut ja taistellut Sly Cooperin
sukua vastaan tuntemattomasta ajasta alkaen. Ensimmaisessa Sly-pelissa Clockwerk oli tarkoitus
olla pelottava ja suuri uhka, mutta lopputaistelu oli yksinkertainen ja pelin 3D-malli oli vdhemman
uhkaava, kuin pelin vdlianimaatioissa. Halusin suunnitella hahmon kayttaen ideoita kaikista Clock-

werkin versioista luoden oman version. Kaytin enemman kotkia referenssina ja halusin 3D-mallin



olevan lahempana uhkaavaa valianimaatioiden Clockwerkia. Pelin tarinassa mainitaan Clockwer-
kin puhuvan englantia, Japania ja Vendjaa, joten halusin tuoda vanhoja visuaalisia elementteja
ndista maista. Esimerkiksi siivet ovat alkuperdisessa mallissa isoja hdyhenid, mutta itse halusin
siipien olevan uhkaavia ja teravan miekan kaltaisia. Hahmon selkeimpia piirteita ovat kulmakar-
vat, jotka tuovat mieleen samuraikyparat, joten lisdsin muutaman yksityiskohdan ja hoyhenet
muistuttavat vanhan haarniskan muotoa. Kuvassa 23 on Clockwerk-hahmon moodboard, jossa
on muutama kuva pelin 3D-mallista, johon tein muutaman nopean luonnoksen. Suurin osa ide-
oista ja inspiraatioista tuli oikeista kotkista ja pelin valianimaatioista, jossa Clockwerk on uhkaa-
vampi ja tdynna teravia kulmia. Siivet perustuvat paaosin kotkan siipiin, mutta haluan lisata niihin
moodboardista teradvat piikit. Clockwerkin rungosta tein yksinkertaisen useilla kolmiomaisilla ker-
roksilla, joista osassa etuperspektiivida on hoyhenia. Héyhenet luovat my6s vanhan rengashaar-
niskan tunnelman tekstuurin takia, joka sopii hahmon vanhaan alkuperaan. Clockwerkilld on sii-

vissa ja jaloissa tykit ja ne toteutetaan, kun 3D-malli on valmis.

Kuva 23. Vasemmalla on Clockwerkin moodboard, jossa halusin keskittya padosin hahmon kot-

kamaisuuteen, pelissd malli oli Iahempéana po6ll6a. Oikealla on oma versio, josta halusin luoda uh-

kaavamman ja tayteen teravia yksityiskohtia.

1.9 3D-malli Blenderissa

Aloitan linnakkeen 3D-mallinnuksella. Ensimmaisena loin linnakkeen perustan, eli keskiosan ja
tein siihen yksinkertaiset yksityiskohdat parrasta, silmistd, nokasta ja patsaan kulmakarvoista.
Keskiosan jalkeen vuorossa oli rakennuksen tukipilarit, jotka ovat yksinkertaiset ja lahella Sly

Cooper -pelin kartan tornin 2D-mallin tukipilareita. Pilareiden toteutus oli mielenkiintoinen, loin



mallin vertexeja eli polygonien kulmien pisteita kayttamalla ja lopulta sain luotua vertex-luuran-
gon teraville kulmille ja perusmuodoille. Luurangon teko vei paljon aikaa ja olisi ollut varmasti
helpompiakin tapoja luoda pilarit, mutta halusin luoda pilareista yhden sulavan objektin teks-
tuureja varten. Kun pilari valmistui, kdytin sitd pohjana alemmalle pilarin osalle ja sen tyostami-
nen oli helpompaa. Muokkasin vertexeja pilarissa, jotta se eroaisi ensimmaisesta pilarista ja kay-
tin extrude-tyokalua, joka venyttaa valitun kohdan objektista, neljannen palkin luontiin. Viimei-
sena lisasin terat sojottamaan pilareista, joka luo linnoituksen siluetista uhkaavamman ja ne na-

kyvat kuvassa 24.

Kuva 24. Kuvissa on ensimmainen yksinkertainen versio Clockwerkin padamajasta, malli ei vaadi

paljoa uutta geometriaa.

Kun linnoituksen pohja oli valmis, aloitin yksityiskohtien luonnin ja mallin silentdmisen. Lisasin
pilarien kulmiin pienen pehmeyden bevel-toiminnolla, jonka avulla reunat eivat ole liian teravis,
ja tdman jalkeen kaytin smooth-tydkalua, jolla pinnasta sai siledn. Kaytin bevel-tyokalua myos
suurimpaan osaan 3D-mallia, kuten linnoituksen rungon reunoihin, partaan, kulmakarvoihin ja
silmiin. Bevel loi mallista realistisemman ja visuaalisesti yksityiskohtaisemman ja sulavamman.
Valmiisiin pilareihin kaytin mirror-tyokalua, joka kopioi objektin peilattuna ja pidan UV-unwrapin
eli objektin pinnan 2D-versiotekstuurien tekemisen varten samana molemmilla puolilla, joten
voin kdyttda samoja tekstuureja ja sdastaa tekstuurien laadussa. Kun malli oli valmis, paatin pa-
rantaa sen todellisuuden tuntua ja lisdsin rungon paalla olevaan rakennelmaan metallioven, joka
on tarpeeksi iso Clockwerkille. Linnoitus muuttui pesaksi, ja metalliovi on sen sisaankaynti. Loin
pilareiden ja rungon vilille isot kaytavat, jotka yhdistavat kaksi osaa ja joiden avulla joku voisi
kulkea pilareiden sisalta ylos pesaddn. Linnoituksen malli ja skaala on peliin sopiva, jos haluaisin
luoda tulevaisuudessa sen sisdlle esimerkiksi pelialueita. Viimeisena lisdsin muutaman irrallisen
osan maata ja pilareiden paloja, jotka voivat pilkistdaad dioraman pohjan laavasta. Tdssa vaiheessa

pistin autosmooth-tyokalun paille, joka loin mallista paljon teravdamman pitden sileat kohdat



tallessa, jotka nakyvat kuvassa 25. Olen tyytyvdinen lopputulokseen ja linnoituksen muotoihin,
se pitdaa saman idean Sly Cooper -pelin tornista, mutta omilla paivityksillani ja ideoillani, kuten

metalliovi paalla on pieni yksityiskohta, joka luo mallille lisaa visuaalista elavyytta.

Kuva 25. Kuvissa nakyy valmis linnake autosmooth-toiminnolla ja paremmilla yksityiskohdilla.

Lopullinen tuotos on siled, mutta taynna teravia kulmia. Polygonimaara mallissa on myds alhai-

nen, ja toteutuksen nakee mallin rautalankamallikuvasta.

Seuraavaksi vuorossa on Clockwerkin 3D-mallinnus. Suunnittelin ensiksi 3D-mallin ty6jarjestysta
ja paatin aloittaa siivista, jonka jalkeen siirryin kehoon, padhan ja viimeisena valmistaisin loput
yksityiskohdat. Ensiksi loin yksinkertaisen muodon siipien palojen luontiin, joka antaisi mallille

kyvyn siipien vertikaaliseen liikkumiseen. Tein yksinkertaiset terat suliksi ja isompia teria luo-



maan siluetista uhkaavamman ja sarjakuvamaisen. 3D-malli on tdysin metallinen, joten liikku-
vuus piti pitda mielessa koko mallinnuksen ajan ja palasin muokkaamaan siipien valeja parempaa
lilkkumista varten. Sitten tein pultit siipien palojen valiin, jotka antaisivat siipien pysya kiinni toi-
sissaan ja antavat jarkevan tavan horisontaaliseen liikkumiseen. Aluksi aioin luoda sulista yksin-
kertaiset terat, mutta paadyin luomaan mallin, jossa sulat ovat pyoreita suojia terille, jotka ovat
yksinkertaisia ja teravia. Olen erittdin tyytyvainen sulkiin ja pystyin helposti kopioimaan ja skaa-
laamaan niita leveammiksi keskelle siipia ja ohuemmiksi reunoille. Kuvassa 26 nakyvat siipien

valmistumisvaiheet ja edelld mainitut sulat.

Kuva 26. Kuvissa nakyy siipien tekoprosessi, aluksi tein yksinkertaiset perusmuodot mallille, sit-

ten lisasin yksityiskohtia ja pultit. Lopuksi silensin muotoja ja lisasin terat siipiin yksitellen.

Kun siipien 3D-mallin pohja oli valmis, siirryin tekemaan eri osista parempia ja lisddamaan yksi-
tyiskohtia. Esimerkiksi testasin siipien rungon kulmien terdavyyden ja pyéreyden muutoksia, ku-
ten nakyy kuvassa 27. Teravat ja pyoreat versiot antoivat mallille erilaisia visuaalisia kohtia, joita
silma vetaa puoleensa, ja lopulta teravat kulmat, joita alun perin aioin kayttaa, vaikuttivat lilan
tylsiltd ja amatdorimaisiltd ja pyoreys auttoi luomaan hahmoihin virtaviivaisuutta. Halusin kui-
tenkin jattaa malliin paljon teravia kulmia tuomaan uhan tunnetta, joten osien pyodristamista on

vain sitd tarvitsevissa osissa, kuten rungon paloissa ja siipien ylld olevissa pilareissa. Runko on



pyorea kulmista ja pilarit siipien ylla ovat sileat paalta ja alta, mutta sivut ylla ja pulttien kiinni-
tyskohdissa ovat pyoreat. Palkkien pyoreys pulttien ymparilla on myds tarkea animaatioita var-
ten, silla teravat kulmat eivat antaisi siipien liikkua kiinnityskohdissa tarpeeksi. Lisdsin siiven en-
simmaisen palkin paalle luukun, joka voi aueta ja sulkeutua, jonka sisalla on yksinkertainen tykki.
Siivet olivat viimein valmiit, mutta viimeinen yksityiskohta, jonka halusin toteuttaa, oli siipien
rungon tekstuuri. Loin yleisen muodon sisennykselle erillisena palana ja lavistin rungon osan pa-
lalla ja kaytin boolean-tyokalulla. Boolean-tydkalulla sain luotua sisennyksen muodot rungon
osille ja vertexien puhdistuksen jalkeen pystyin kayttdmaan extrude along normal -tyokalua, ja
siivet saivat syvennyksen avulla lisdd 3D-tekstuuria. Kaytin vahan autosmoothia siipien tekoon,
kuten sulkiin, mutta keskityin pddosin smooth-toimintoon ja valitsin tiettyja polygoneja, joiden

halusin olevan lattania.

Kuva 27. Kuvassa nakyy eri yksityiskohtia Clockwerkista, esimerkiksi tekstissa mainitut eri versiot

siipien pyoristyksesta. Kuvassa on myos versioita kynsista, sulista kehossa ja valmiin siiven rau-

talankamalli.

Halusin Clockwerkin paan olevan virtaviivainen ja yksinkertainen, mutta kuitenkin toimiva. Loin
monta eri versiota paasta eri tekniikoilla, mutta kaikki vaikuttivat huonoilta, joten paatin luoda
padan pala palalta. Aluksi loin leuan, joka on terdva kolmio seinilld, ne yhdistyvat muokattuun
sylinteriin, joka toimii paan pohjana ja yhdistaa kaikki osat. Kopioin ja kddnsin leuan yl6salaisin
ja tyostin siita sopivan, jotta leuka mahtuu sulkeutumaan siihen jarkevasti eika lavistaisi 3D-mal-

lia. Loin siledn paalaen, tein yksinkertaiset kolmiosilmat, mutta koitin muitakin versioita, joita



nakyy kuvassa 28. Tein sylintereilla hahmon kulmakarvat ja loin nokan, jonka pyoristamiseen
kaytin subdivision surface -toimintoa. Lisdsin lopuksi yksinkertaisen teravan koristeen konsep-
tista otsaan. Paasta tuli lopulta yksinkertainen, mutta toimiva ja toivon hehkuvan partikkeliefek-
tin silmissa ja suussa luovan paasta uhkaavamman tuntuisen. Paan liikkkuminen on iso ongelma,
silla kuinka metallisen haarniskan saa liikkumaan 90 astetta ilman, ettd se venyy. Yritin luoda
putkimaisen niskan, joka lavisti haarniskan, tdma ei kuitenkaan nayttanyt hyvalta, joten paadyin
pitdmaan haarniskan kaulassa, joka on tarpeeksi pieni, etta palaset voivat liikkua 90 astetta pdan

eteen liikkkumista varten.

Kuva 28. Vasemmalla ndkyy muutama eri versio silmista, lopulta kolmiomalli toimi paremmin ja

naytti jarkevammalta. Oikealla nakyy eri versioita hahmon kaulasta, lopulta paadyin yhdista-

maan ideat, jotta kaulan liikerata olisi mahdollisimman toimiva.

Clockwerkin kehon alkuperainen idea oli yksinkertainen ja panssarimainen, mutta aerodynaami-
sen nakoinen. Kaytin neljakulmaisia kuutioita haarniskan tekoon, kuten konseptipiirustuksessa,
mutta kuutiot lopulta jattivat isoja aukkoja kehoon ja loivat hahmosta liian ohuen. Paatin siirtya
kahdeksankulmaisiin neliihin ja ne antoivat keholle hyvdn, massiivisen p6lldméaisen muodon.
Kaytin 3D-mallissa paljon autosmooth-tydkalua, mutta kehossa kaytin pelkdstdan smooth-toi-
mintoa ja bewel-tyokalua. Bevelin jalkeen kaytin inset-tyokalua ja extrude-tyokalua ympari ke-
hoa, kuten nakyy kuvassa 29 ja se loi tekstuuria, yksityiskohtaa ja teravyytta kehoon. Pyrsto oli
helppo luoda extrudea kayttden ja kdytin siipien sulista samaa ideaa pyrstossd, mutta loin pyrs-
ton versioista puoliterdn sijaan kokonaisia kolmiomaisia terid. Lisdsin yksinkertaisen tykin hah-

mon selkdan, joka voi liikkkua vapaasti joka suuntaan ja toimii hahmon paaaseena.



Kuva 29. Vasemmalla ndkyy keho ennen extrude-tydkalua ja oikealla ndkyy rautalankamallina

extrude-tyokalun luomat yksityiskohdat.

Rintakehédn haarniska on oma uniikki 3D-mallinsa, jossa on sivuilla syvennys siipid varten ja har-
tiat ovat sileat, kuten oikeissa metallisissa ihmisille tehdyissa haarniskoissa. Rintakehan syven-
nyksiin ja muotoihin kdytin samaa tekniikkaa, jota kaytin siipien runkoihin. Syvennykset antoivat
mallille synergisen efektin edeten siivesta siipeen kehon lapi ja loivat etuperspektiivistd moni-
mutkaisen ja mekaanisen. Etuperspektiivin visuaalisuutta lisddvat myos pienet sulat. Lisasin pie-
nia sulkia rintahaarniskan alle, jotka auttavat eldimellisyyteen ja mallin monimutkaisuuteen ja
ne nakyvat kuvassa 30. Sulkiin kaytin array-tyokalua, joka kopioi objektin rivin tekemiseen ja
muokkasin skaalaa ja valeja kerroksittain, jotta sulat muodostavat kolmion alaspain katsoessa.
Viimeinen muokkaus oli syvennys jalkoja varten, johon kdytin boolean-toimintoa, jotta jalat saa-
vat lisaa liikkuvuutta. Kaytin jalkoihin Clockwerk-malliin sopivia pyoreiden ja terdvien kulmien

yhdistelmaa ja muutaman eri kynnen mallin jalkeen yhdistin ne tavalliseen pallomalliin.

Kuva 30. Valmis Clockwerkin malli ja rautalankamalli, josta nakyy hahmon etuosan yksityiskoh-

dat.



Sly Cooperin 3D-malli on viimeinen dioramaan tarvittava malli. Aloitin ensin ilmaisen hahmon
base meshin eli hahmon 3D-mallin valmiin pohjan etsimisen ja 10ysin hyvan perusmallin Angel
Axiotisin Artstation profiilista. Kaytin hyodyksi hahmojen ja ymparistdjen tutkimiseen monia Sly
Cooper -fanisivustoja, joista [6ysin my0s joitain vanhoja peliassetteja. Tarkein ja ainoa I6yto, jota
kaytin hyvaksi mallin luontiin oli ensimmaisen Sly Cooper-pelin demosta otettu Sly:n 3D-malli.
En kadyttanyt demon mallista osia hyodyksi, mutta malli auttoi skaalan ja vertailun kanssa. Mallin
avulla hahmottui paremmin se, sopivatko erilaiset muodot ja mitkd muutokset vievat jotain pois
alkuperdisen mallin tunnelmasta. Kuvassa 31 nakyy, kuinka aloitin tyon teon, pidin alkuperaisen
3D-mallin ja piirustuksen omasta versiosta lahelld koko mallinnuksen ajan. Paadyin tekemaan
hahmosta pdaosin ihmismaisen, mutta testasin eldimen base meshin kayttda, joka ei mielestani

toiminut kovin hyvin.

Hahmon teko oli yksinkertaista, aloitin base meshin geometrian halkaisemisella. Tein extrude-
tyokalulla ja pienelld manuaalisella tyolla yksinkertaisen vyon, ja jalkoihin ja kasiin syvennokset,
jotka luovat illuusion vaatteiden olevan base meshin paalla. Skaalasin hahmon kdden isommiksi
ja base meshissa olivat kynnet, joten poistin ne ja lisdsin kdsiin hanskat hihojen kera. Yhdistin
hanskan kehon malliin, poistin jalat ja pyoristin jaljelld olevat jalat kenkia varten. Viimeisena kay-
tin sculpt-tyokalua, jolla veistin mallista siledmman ja sain muokattua hahmon muotoja ja isom-
pia yksityiskohtia luonnollisemmin. Olin tassa vaiheessa hahmon kehoon tyytyvainen, mutta vas-
taan tuli uusi ongelma, jota en ole aiemmin joutunut kohtaamaan. Kuvassa 31 nakyy ongelma,
mirror -tyokalu jatti malliin ison artefaktiongelman. Paadyin kdyttdmaan autosmoothia kehoon,
jotta saisin teravat kulmat vyohon ja vaatteisiin, mutta malli pysyisi muuten siledna, mutta tyo-
kalu vain pahensi artefakteja. Weighted normal -modifikaattorilla artefaktiongelmat sai katoa-
maan, vaikka vyo vaati viela uuden loop cutin kaytt6a eli polygonien kahtia jakamista. Sly:n hanta
on erillinen objekti, johon tein perusmuodon oikeista pesukarhun hannistd, jotka ovat pyéream-

pid kuin Sly Cooper -pelissa.



Kuva 31. Vasemmalla nakyy base mesh, jota kdytin hahmon pohjana ja Sly Cooper -pelin demon
3D-malli. Oikealla nakyy vartalon artefaktiongelma, joka ilmestyi mirror-tyokalun kayttamisen

jalkeen.

Seuraava vaihe oli kaikkien erillisten 3D-objektien mallinnus Sly:n malliin. Aluksi testasin huivin
tekoa kangasfysiikoilla, mutta paadyin tekemaan huivista kiintedan 3D-mallin. Loin perusmuodon
huiville ja veistamistyokalulla sain luotua siita realistisemman syvillad sisennyksilla ja muodoilla.
Hattu oli vaikea tunnistaa ja netista ei I16ytynyt suoraa vastausta, mutta se on sekoitus monta eri
hattua. Paadyin itse kdyttamaan newsboy-lakkia esimerkkina ja veistamistydkalu vahensi sym-
metrisyyttd ja loi hatuille kuuluvan syvennyksen keskelle. Hatun ja huivin valmistuminen nakyy
kuvassa 32. Kengistd, kasisuojista, jalka- ja vyOpusseista ja vyon alla olevasta kankaasta ei ollut
paljoa kirjoitettavaa, ne ovat yksinkertaisia 3D-malleja. Kehon panssari vaati enemman tyota,
mihin kaytin extrude-tyokalua ja vedin sen ulos kehon base meshisté ja pienelld muokkauksella
tein reunoista terdvat. Jouduin irrottamaan Sly:n kdden ja lavistamaan niiden avulla kehon pans-
sarin boolean-tyokalulla, jotta sain haarniskan sivuille pyoreén tilan, josta kddet mahtuvat ulos
helposti. Panssarin sivuihin kaytin vield vahan extrude-tyokalua, joka toimii pienena kankaana,

jolla panssarin etu- ja takapaneeli ovat yhdessa.



Kuva 32. Kuvissa nakyy ensimmainen huivin tavallinen muoto ja toisessa nakyy veistamistyodka-

lulla tehty valmis kaulahuivi. Oikealla nakyy alkuperaisen pelin hattu verrattuna omaan versioon.

Paadyin jattamaan Slyn paan viimeiseksi ja paatin siirtya rakettirepun tyostdéon. Pidin yksinker-
taisuuden mielessa reppua tyostdessa ja pidin suurin piirtein saman ulkomuodon, kuten alkupe-
raisessa pelissa. Lisasin kuitenkin alkuperdisesta poiketen isot tankit repun sivuihin, joita on oi-
keissa rakettirepuissa. Tankit toimivat paaraketteina ja alkuperaisessa Sly Cooper -pelissa olevat
pienet raketit toimivat vain suunnan vaihtoon. Lisasin poliisiaseman merkit rakettirepun taakse
ja mallinsin ja kiinnitin Slyn sauvan rakettireppuun, silla alkuperaisessa pelissa sauva katoaa en-
nen taistelua ja palaa taistelun loppupuolella. Sauvan kiinnitys rakettireppuun on paljon realisti-
sempi kuin alkuperaisessa pelissa. Loput tyovaiheet rakettirepusta on paaosin sylintereita ja ext-
rude-tyokalun kayttod, kuten tykkien osat, joihin kaytin hyodyksi oikeita raketinheittimia. Vii-
meinen vaihe oli ohjaussauvojen teko ja kiinnitys rakettireppuun, jonka jalkeen mallinsin manu-

aalisesti repun hihnat, joiden avulla reppu pysyy hahmossa kiinni.

Slyn paan teko oli vaikein 3D-malli koko dioramassa ja loinkin monta eri versiota eri tekniikoilla
kayttaen pesukarhujen paita referenssina. Lopulta paddyin mallintamaan toimivan version, jo-
hon kaytin paljon veistamistydkaluja ja paivan tydaikaa. Lopputulos oli tdssa vaiheessa jo ihan
hyva, mutta jouduin silti muovaamaan paata enemman my6hemmassa vaiheessa. Mallinsin nau-
han silmille ja nenan, mutta jouduin miettimaan ja testailemaan silmien toteutusta. Aluksi laitoin
pyoreat pallot silmiksi ja siirryin tekstuureihin. Aluksi silméat eivat toimineet tarkoituksen mukai-
sesti, joten paadyin tekemaan silmien tilalle linssit ja erot nakyvat kuvissa 33. Lasit sopivat hyvin
ymparistoon ja lasien kanssa hahmon lentaminen esimerkiksi laavan keskelld toimii paremmin.
Vaihdoin Slyn kengat ohutvartisista suurempiin varsiin, jotka sopivat realistiseen hahmoon pa-
remmin. Kaytin hyddyksi Blenderin omia hiusfysiikkoja turkin tekoon, joka onnistui hyvin, mutta

turkki vaatii paljon resursseja, joten lisdsin sen malliin vasta renderdintivaiheessa.



Kuva 33. Vasemmalla nakyy kaksi kuvaa valmiista 3D-mallista ja oikealla on rautalankamalli, jossa

hahmolla on linssit silmien sijaan.

1.10 Animaatiot ja rigit

Dioraman tarkoitus on olla eloisa ja kaikkien osien liikkuvan tarpeeksi, ettd diorama nayttaisi pe-
lattavalta peliltd. Animaatioita vaativat kaikki 3D-mallit, mutta linnoitus on ainoa, joka ei tarvitse
ohjausluita ja voin tehda animaatiot kdyttden pelkastaan 3D-mallia. Sly ja Clockwerk vaativat kui-
tenkin ohjausluurangon animaatioiden tekoa varten. Sly vaatii kaksi animaatiota, sivulle liikkumi-
sen, jonka aikana hahmo ampuu ohjuksia ja Clockwerkin ammusten vdistamiseen tarkoitetun ani-
maation. Clockwerk vaatii myds liikkumis- ja ampumisanimaation, joiden avulla hahmo kaantyy
Slyta kohti siivet levallaan. Koneeni on vanha, joten suorituskyky animaatioiden tekoon on alhai-
nen, joten saadin Blenderin puolella projektin suhteen turhat asetukset ja objektit pois, kuten
varjot ja tekstuurit. Sdadin myds muita asetuksia, kuten simplify-toimintoa, joka yksinkertaistaa
kaikkea, mutta se ei parantanut koneeni suoritusta huomattavan verran. Viimeisena kopioin 3D-
mallit ja niiden rigit, alensin kopioiden yksityiskohtien maaraa ja kaytin niitd animaatioiden te-

koon. Kopioiden kaytto paransi laatua huomattavasti ja auttoi paljon animointiin.

Tein linnakkeen ja sen lahellad oleviin irrallisiin paloihin rigin eli hahmon animaatioihin kaytettava
ns. ohjaavan luurangon, jonka avulla pystyn nostamaan ja pyorittdmaan yksittaisia osia helposti.
Luurangon linnakkeelle ja Slylle ndkee kuvassa 34. Animaatiot eivat ole monimutkaisia, mutta pa-
lat liilkkuvat hitaasti ylos ja alas pohjan geometrista ja osa paloista py6rii myos vahan. Muutan
pohjan laavaksi Blenderissa, joten erilliset palat tornista nayttavat kelluvan. Yksinkertainen liike

tuo eloa, joka sopii pohjaan hyvin ja luo dioramasta eloisamman.



Kuva 34. Vasemmalla nakyy linnakkeen yksinkertainen rigi, joka osittain on vain yksi luu, joka voi

liilkkua yl0s tai pyoria. Oikealla on Slyn valmis rigi, johon rakettirepun rigi on yhdistetty.

Slyn rig koostui aluksi kahdesta erillisesta osasta, mutta yhdistin lopulta rigit. Yksi oli hahmon oma
rig, jonka tekemiseen hyddynsin Blenderin valmista luurankoa, jota muokkasin hahmolle sopi-
vaksi. Toinen rigi on rakettireppua varten, jonka avulla voin liikuttaa pdaosin tykkeja, ohjaavia
raketteja ja ohjaussauvoja. Ensimmaiseen rigiin kdytin automatic weights -toimintoa, joka maalaa
automaattisesti luiden painot valittuun objektiin ja manuaalisesti maalasin painot muutamaan
erilliseen objektiin, kuten pieniin pusseihin. Kasien haarniskapalat yhdistin parent-toiminnolla, eli
valittu objekti on yhdistetty nakymattomasti toiseen objektiin ja liikkuu sen mukana. Varmistin
vield, etteivat kasien haarniskapalat lavista geometriaa. Jouduin lisdédamaan hahmon lanteilla ole-
viin kangaspaloihin omat luut, silla ne lavistivdt geometriaa paljon ilman omien luiden kayttoa.
Ohjukset yhdistin rakettirepun luihin child of- rajoitteella, joka toimii kuin parent-toiminto, mutta
eri luurankojen ja objektien yhdistimiseen. Tassa tapauksessa tykki on parent-toiminnolla kiinni
luurangossa, mutta child of- rajoitteella yhdistamisen voi asettaa tykkiin ja child of- rajoitteen voi
poistaa kaytosta ja laittaa paalle helposti kesken animaation. Hahmon silmdnauhan takana lahte-
vistd nauhoista tein kangasmaiset objektit ja kiinnitin ne pdan taakse. Kankaan fysiikan avulla nau-
hat liikkuvat automaattisesti hahmon liikkuessa, muutin arvoja jonkin verran, etteivat ne kuiten-
kaan liiku liikaa tai lavistd geometriaa. Jostain syysta nauha toimii valilld ja joskus ei, joten paatin

poistaa ne, silla yksityiskohta oli aika lailla turha.

Halusin tehda Sly-hahmolle kaksi animaatiota, yhdessa hahmo liikkuisi sivuun ja toisessa hahmo
vaistdisi kolme ammusta ja liikkuisi ympyrassa. Loin hahmolle kdantymisliikkeen ja sivuttaisen

idle- eli paikallaoloanimaation, jonka pystyin kopioimaan monta kertaa, kunnes halusin hahmon



pysahtyvan ja siirtyvan seuraavaan animaatioon. Animaatiosta toiseen siirtymisen jalkeen tein
animaation, jossa Sly pysayttaa itsensa ja menee idle-animaatioon. Idle-animaation jalkeen kaytin
sivuttaista liikkkumisen idle-looppia, jota kopioin kddantymiseen ja muokkasin siitd nopeamman ja
rajumman liikeradaltaan. Kaytin hyédyksi kaikkea, mita olin jo luonut, vuorottelin idle-animaation
ja sivuttaisen liikkeen animaatioita vaiston tekoon. Kopioin ja kdansin liikkumisloopin keyframet,
eli tallennetut hahmon asennot, jotta hahmo liikkuisi my6s toiseen suuntaa, jotta vaistamisani-
maatio toimii paremmin. Kopioin kaikki animaatiot ja lopulta hahmo liikkui sivulle ja teki vaisto-
animaation kahdesti. Animaation teossa huomasin, etta paidan palat vyon alla menevat jalan geo-
metrian lapi ja eivat pysy kiinni vydssa ja ongelman nakee kuvassa 35. Paadyin kdyttamaan samaa
automatic weight -toimintoa ja yhdistin roikkuvat paidanpalat jalkojen geometriaan. Viimeisena
lisdsin surface deform -toiminnon, joka antaa geometrian liikkua valitun objektin mukaan, tassa
tapauksessa hahmon jalkojen mukaan. Toiminto piti geometrian kiinni vyossa, kuten nakyy val-
miissa animaatioissa ja myoéhemmissa kuvissa. Olisin voinut lisdta paidanpaloihin kangasmaiset

fysiikat, mutta niita ei huomannut animaatiossa paljoa, joten poistin ne.

Kuva 35. Kuvassa nakyy ongelma hahmon irrallisten kangaspalojen kanssa.

Viilasin kddantéanimaatioissa paaosin hannan liiketta, halusin hannan liikkkuvan paljon, ilman etta
se lavistdisi geometriaa. Kdannoksissa hannan kuuluisi tehda ruoskamaisen nopea heilahtaminen
ja lisasin alavartalolle laajemman liikkeen, jotta kddntyminen vaikuttaa raskaammalta ja eldvam-
malta. Lisasin hahmon animaatioihin pienia yksityiskohtia, kuten korvien, jalkojen ja kasien heilu-
mista. Pienet yksityiskohdat, kuten sormien pieni liikkuminen antoivat animaatioille lisda ela-
vyyttd, vaikkakin animaatio olisi voinut parjata ilman niita. Lisdsin tykkeihin ja raketteihin nytkah-
dysliikkeen kdantymiseen. Seuraavaksi valitsin hahmon rigin ja kdytin sitd hahmon liikuttamiseen
ympyran muotoisen alueen sisalla. Asetin 3D-osoittimen projektin keskipisteeseen ja pystyin sen
avulla pyorittdmaan hahmoa ympyrassa. Liikkumisanimaatio luo puoliympyrdn, vaistamisessa

hahmo liikkuu yl6s ja sivulle, eteen ja taakse ja palaa takaisin alkuperaiseen idle-animaatioon. Kun



liikkumis- ja vaistdanimaatio on valmis, animaatiot tapahtuvat uudelleen ja hahmo palaa alkupe-

raiseen aloituskohtaan, joten koko animaatio toimii looppina.

Viimeinen vaihe Slyn animaatioon oli ohjusten ampuminen. Paadyin tekemaan kaksi ohjusta mo-
lempiin tykkeihin, toinen on takana ja kun ensimmainen ammutaan, toinen siirtyy eteen ensim-
maisen tilalle. Kun ohjus lentada tarpeeksi kauas, se katoaa ja palaa tykin taakse. Ohjukset vuorot-
televat ampumista ja tykit ampuvat myos vuoroissa liikkkumisanimaation ajan. Pystyin helposti
kopiomaan animaation kaikille ohjuksille liikkumisen ajaksi, mutta Slyn animaatio vaati muokkaa-
mista, jotta ohjukset lentaisivat samaan keskipisteeseen. Blender sisdltda automaattisen animoin-
tiotyokalun, joka pyoristada liikeratoja ja tekee animaatioista sulavampia. Poistin liikeratojen pyo-

ristdmisen ohjuksista, jotta ne lentavat suoraan eivatka tee kaarevaa liiketta.

Clockwerkin rig oli monimutkainen luoda toimivaksi, silla palojen pitaa liikkua jarkevasti enka ha-
lunnut osien lavistdvan geometriaa. Rungon luut ovat yksinkertaisia, jokaisella palalla on oma luu
liikkkumiseen, mutta pyrstolla, tykilla, jaloilla ja leualla on erilliset luut. Toteutus onnistui hyvin,
vain jalat vaativat manuaalista painojen maalausta. Siivet olivat monimutkaisin osa rigia ja niiden
liikeradan toteutuminen vaati monta yritysta, mutta lopullinen rig toimii hyvin. Siipien kaantymi-
nen ylos ja alas toteutuvat pulttien kohdalla, jossa siipien kiinnikkeet pyorittavat siiven palaa,
jossa ne ovat kiinni. Siiven paloissa on my6s oma luu, jonka avulla ne liikkuvat eteen ja taakse
ilman, etta siipien kiinnikkeet taipuvat rikkoen realismin. Siipien rigin toiminnan toteutuksen voi
nahda kuvassa 36. Siipien ensimmaisessa palassa on myos tykit, jotka voi luiden avulla piilottaa

siiven sisélle.



Kuva 36. Ylhaalla nakyy Clockwerkin valmis rigi ja sen alla nakyy siipien monimutkainen rig-sys-

teemi paremmin.

Alkuperaisessa Sly Cooper- pelissa Clockwerkin lentoanimaatio on yksinkertainen, vain siivet liik-
kuvat ylGs ja alas. Lisdsin omaan malliin enemman liikkuvuutta siipiin, joka antoi mahdollisuuden
realistisimmille animaatioille. Pidin esimerkkina oikeita kotkia ja niiden siipien liikkumista. Pystyin
myos kadntdmaan siiven paloja sivuttain, jotteivat siivet ole suorat koko animaation ajan, ja se loi
realistisemman ja jarkevamman liikkeen. Keho tekee pienen kayristyvan liikkkeen ylos ja alas, joka
jalkikateen voisi olla laajempi liikeradalta ja pyrsto liikkuu siipien mukana. Koko malli liikkuu myos
alas, kun siivet ovat ylhaalla ja ylos kun siivet ovat alhaalla, kuten linnut tyontavat siivilla itsedan
ylospain. Liikkumisen aikana hahmo ampuu neljan ammuksen rykelman kahdesti tykista, joka on
hahmon seldssa. Animaation vaihtuessa hahmo kdantyy pikaisesti 90 astetta Slyta kohti ja levittaa

siipensa.

Toisessa animaatiossa hahmo on pystyssa ja tyontaa itsedan ylos, kuten nakyy kuvassa 37. Ani-
maatio on samanlainen kuin lilkkeen animaatiossa, mutta vartalo liikkkuu enemman ja siipien aloi-
tuskohta on eri kulmassa. Siipien uusi kulma alhaalle pdin antaa realistisemman syyn, kuinka
hahmo pysyy ilmassa. Hahmo myos liikkuu yl0s ja alas riippuen siitad, missa vaiheessa siivet osuvat
yl6s tai alas ja kddntyy katse kohti Sly-hahmoa sen liikkumisen mukaan. Siivissa olevat tykit tulevat

esiin ja ampuvat kolme sahkoverkkoa Sly-hahmoa kohti. Verkot ovat yhdistetty tykkeihin samalla



child of- rajoitteella, kuten Slyn ohjukset. Verkot kuitenkin koostuvat kahdesta py6reasta kehi-
kosta, jotka molemmat pyorivat ja suurenevat lahestyessa Slyta, ennen kuin hahmo menee ke-
hikkojen lapi. Animaatioiden vaihtamiseen tein yksinkertaisen tyontoéliikkeen, jossa Clockwerk

heilauttaa siivet eteenpain ja liikkuu taaksepain kadantyen samalla takaisin lilkkeanimaatioon.

Kuva 37. Kuvassa on kollaasi muutamasta kuvasta, jonka otin liike- ja ampumisanimaatioista.

Clockwerkin animaatiot ovat liikeradoiltaan suurimman ja visuaalisesti mielenkiintoisemmat, kuin

Slylla.

1.11 Tekstuurit Substance Painterissa

Kaytin teksturointiin Substance Painter- sovellusta ja muutin tekstuurit ja niiden baket, eli teks-
tuurien yksityiskohtien tallennuksen tekstuurimappiin, 4K-laatuun. Pidin polygonimaaran mal-
leissa realistisina, mutta haluan tekstuurien nayttavan mahdollisimman hyvilta. Tekstuurin reso-
luutioksi pistin 4k-laadun, jonka voisi myohemmin alentaa pelid varten. Paadyin kdyttamaan
Blenderille tarkoitettua Blender Principled BSDF -asetusta tekstuurimappien vientiin Unityyn ja
Blenderiin. Paadyin lopulta kdayttdmaan Blenderia dioraman renderdintiin, mutta testasin, etta
kaikki toimii myds Unityssa. Minulla on enemman kokemusta partikkeleista ja renderdinnista

Blenderissa, eika diorama ole pelatattava, joten Unityn kaytto olisi turha tassa tapauksessa.



Jaoin linnakkeen viiteen osaan, jotta tekstuurien laatu pysyisi korkeana, silla malli tulee olemaan
todella iso verrattuna muihin 3D-malleihin. Siipi on jaettu kahteen tekstuurimappiin ja runko on
myo0s jaettu kahteen tekstuurimappiin, mutta erilliset yksityiskohdat, kuten nokka ja sarvet ovat
omalla mapilla. Kuvassa 38 nakyy muutama UV-unwrap, eli mallin pinta 2D-kuvana tekstuureja
varten, kyseisista tekstuurimapeista. Tekstuurit onnistuivat hyvin ja kdytin padasaantoisesti eri me-
tallimateriaaleja ja eri varisavyja, mutta pidin kirkkaat varit alkuperadisesta pelistd ja omasta suun-
nitelmasta. Teksturoinnissa ei ollut suurempia ongelmia, mutta nelja pientd artefaktiongelmaa
ilmestyi baking-kohdassa. Artefaktiongelmille ei I6ytynyt syytd, mutta sain ne nopeasti korjattu
maalaamalla ne pois normal mapista, jonka avulla malliin voitiin lisdta valheellista yksityiskohtaa,
joita ei ole mallinnettu. Edella mainitun kaltaisia artefaktiongelmia oli muutama Clockwerkin sii-
vissa ja kaytin samaa tekniikkaa ongelmien korjaamiseen. Valmiit linnakkeen tekstuurit ndkyvat

kuvassa 39.

Kuva 38. Kuvassa nakyy muutama artefaktiongelma baking-vaiheesta ja muutama tekstuurimappi

esimerkkind tyostani. Alakulmassa on myds tekstissa mainittu kuva Slyn hdnnastd, jossa vérin

vaihto on sahalaitainen, mutta kaksi oikeanpuoleista raitaa on tehty manuaalisesti maalaamalla.



Kuva 39. Kuvissa on eri kuvakulmia valmiista linnakkeen tekstuureista, jaljelld on enda hehkunta-

efekti rakennuksen silmiin.

Clockwerkin tekstuurimapit jaoin neljadn osaan; siivet, terat ja keho halki kahteen osaan. Pystyin
kayttamaan samoja tekstuureja toiseen siipeen, silla siivet kayttavat samoja tekstuurimappeja.
Kaytin Blenderin automaattista unwrap-tyodkalua, silla mallissa on paljon osia, joiden pitda olla
erillisia paloina tekstuurimapissa. Mapit kuitenkin vaativat paljon manuaalista ty6t3, silla metalli-
tekstuuri, jota halusin kayttaa, sisaltaa metallin juovia, kuten puissa, joten jouduin manuaalisesti
kddantamaan vaaraan suuntaan osoittavat pinnat toimiviksi. Mitdan erityista ei nakynyt UV-un-
wrap- toiminnon jalkeen ja teksturointi onnistui hyvin. Paadyin kdyttdamaan enimmakseen kolmea
materiaalia malliin, tavallista vahan kdytettya metallitekstuuria, alumiinin kaltaista puhdasta me-
tallia teriin ja kultaa. Suurin osa mallista on kulunutta metallia ja kdytin kirkkaampaa savya ke-

hossa ulossuuntaaviin paloihin.



Varien toteutus ja siipien valien varin paattaminen vei monta yritystd, suurin osa nakyy kuvassa
40. Paadyin lopulta kayttamaan kirkkaampaa kultaa ja tumman punaista, joka eroaa alkuperaisen
pelin koko harmaasta varista. Kulta valeissa sopii myds hahmon japanilaiseen taustaan, silla japa-
nissa on vanha korjaustekniikka, jossa esimerkiksi kulhojen halkeamat korjataan kullalla. Pidin
kullan myds rintapanssarin valeissa ja se luo hyvan kokonaisuuden koko mallissa, muutama tum-
man punainen yksityiskohta myods vetaa hyvin huomiota ja luo uhkaavaa tunnelmaa. Runko kui-
tenkin on suurimmaksi osaksi tavallista metallia, mutta lisdsin koko malliin vahan ruostetta ja sii-
piin muutaman normal map -yksityiskohdan. Valmiit tekstuurit Clockwerkkiin nakyvat kuvassa 41,
olisin voinut tehda hehkunnan kultaosiin Substance Painterissa, mutta paadyin jattdamaan efektin

Blenderin puolelle.
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Kuva 40. Yll3 olevassa kuvassa nakyy Clockwerkin saumat, joista saa kasityksen, kuinka UV-un-
wrap toimii ja millaisiin paloihin malli on pilkottu. Alhaalla nakyy kollaasi eri varivaihtoehdoista,

kaikissa on jotain pienida muutoksia punaisen, kullan ja harmaan valilla.



Kuva 41. Kuvissa nakyy valmiit Clockwerkin tekstuurit, lisddan valoefekteja renderdinnissa silmiin,

suuhun ja siiven valeihin.

Slyn tekstuurit olivat selkedsti vaativimmat ja kdytin niihin useita eri materiaaleja. Jaoin hahmon
kolmeen tekstuurimappiin; rakettireppu, vartalo ja irralliset yksityiskohdat, kuten hattu, hanskat
ja sauva. Artefaktiongelmia ei teksturoinnissa tullut vastaan, mutta teksturoin mallit valitsemalla
halutut polygonit, joka jattda pikseleita tekstuurien rajakohtiin. Sain pikselit korjattua helposti
kayttamalla maalaustydkalua ja rajoista tuli taydelliset, kuten nakyy kuvassa 38. Kaytin paljon
valmiita substancen smart- materiaaleja, joissa on valmiina esimerkiksi likaa tai normal map -

yksityiskohtaa. Sain valmiilla materiaaleilla kdyton tuntua vaatteisiin ja varsinkin rakettireppuun



ilman liiallista tyota. Kaytin samaa kangasmateriaalia paitaan ja irrallisiin osiin, kuten hattuun ja

kaulahuiviin.

Hanskoista tein tyohanskat kayttamalla eri materiaalia kimmeniin, jolla hahmo saisi paremman
otteen. Kengista tein kumiset ja lisdsin niihin likaa. En halunnut hahmon materiaalien nayttavan
lilan samanlaisilta, joten kaytin eri kangasmateriaaleja eri osiin, kuten housuihin, jotka ovat pak-
sumpaa kangasta. Kaytin valmista ihomateriaalia hahmoon, mutta vaihdoin varin harmaaksi ja
kdytin neljaa eri savya, jottei tekstuuri ndyttaisi tylsalta ja yksivariselta ja toivon varien vaihdon
nakyvan turkissa. Maalasin manuaalisesti eri harmaan savyja ihoon, varsinkin kasvoihin, jotta
sain pesukarhuille tyypillisen harmaa-valko-mustan kasvomaalin. Rakettireppu on sama kulunut
metallitekstuuri kahdella eri varilla, mutta lisdsin tykkeihin jonkin verran normal map -yksityis-
kohtaa, jotta ne nayttavat realistisemmilta. Slyn haarniskaan kaytin punaista metallia ja lisasin
muutaman normal mapin luomaan yksityiskohtaa. Lisdsin myds ohuen likakerroksen koko hah-
molle, silla diorama sijoittuu lopputaisteluun keskelle laavaa, joka varmasti likaa vaatteet ja tur-
kin helposti. Valmiit tekstuurit kuvassa 42 nayttivat realistisilta ja olin erittdin tyytyvadinen yksi-

tyiskohtien maaraan.

Kuva 42. Kuvissa ndkyy valmiit Slyn tekstuurit



1.12 Blenderissa renderointi

Aloitin yhdistamalla kaikki mallit ja projektit samaan tiedostoon yksityiskohtaisimmilla malleilla.
Dioraman vaati skaalausta, mutta muuten kaikki naytti hyvalta. Slyn ohjukset vaativat manuaa-
lista siirtamista, jotteivat ne osu Clockwerkin 3D-malliin. Pystyin myds animoimaan Clockwerkin
ammukset, liikkeessa hahmo ampuu nelja plasmapalloa seldssa olevasta tykista kahdesti. Plasma-
ammukset lentavat Slyn ohi. Seuraavat ammukset ovat verkkoja, jotka Clockwerk ampuu paikal-
laan pysyessaan. Verkot ovat kaksi ympyraa, jotka molemmat pyorivat 180 astetta ennen kuin Sly
menee niiden lapi. Verkot ndkevat paremmin kuvassa 44. Animaatio toimi hyvin ja dynaamiselta
ja kuvassa 43 nakyy kaksi eri kuvakulmaa animaatioista. Lisasin kaikki tekstuurit Substance pain-

terista Blenderiin kdyttden node wrangler -lisdosaa, joka automaattisesti yhdistda tekstuurit oi-

keisiin asetuksiin kiinni.

Kuva 43. Kuvissa on kaksi asentoa hahmojen liikeanimaatiosta, tassa nakee skaalan ja milta dio-

rama nayttaa ilman efekteja.

Efektit olivat vaativammat ja suurin lisdys renderdintivaiheessa. Alla olevassa kuvassa 44 nakyy
kaikki efektit, jotka tein dioraamaa varten. Sly vaati tulisen savuefektin, jonka toteutin kaytta-
malla Blenderin omaa savuefektia, proseduraalista savunmuotoista 3D-mallia ja valokeilaa. Kaytin
savuefektia uudelleen ohjuksiin ja rakettireppuun kaikkiin neljaan raketteihin. Clockwerkin heh-
kuntaefektiin loin uuden hehkuvan emissionmateriaalin ja valitsin oikeat polygonit. Plasmapallot
koostuvat kahdesta osasta, hehkuvasta pallosta ja toisesta pallosta, jossa on liikkuva sahkoteks-
tuuri, jonka lapi nakee. Efekti on monimutkainen liikkuva tekstuuri ja vaati paljon manuaalista
tyota tekstuuriin ja lapindkyvyyteen, mutta 16ysin Youtubesta muutaman tutoriaalin tekstuuria

varten. Lisdsin tekstuurin toiseen palloon ja tein 3D-mallista terdavdmman, jotta siahkoefekti ei



nayta lilan ohuelta. Kaytin samaa sahkoefektia ansaverkkoihin, mutta lisdsin salamat malliin. Sa-
lamat myds liikkuvat satunnaisesti ja toimivat paaosin displacement-toiminnolla, joka lisaa yksi-
tyiskohtaa mallinpintaan ja kdyttdaen Blenderin sisdista pilvitekstuuria, kuten savun 3D-malli

kaytti.

Tein dioraman pohjasta laavaa proseduraalisella tekstuurilla ja muutin sen arvoja animaation ai-
kana, joten laavaa valuu ja maan palat vaihtuvat, kuten se tekisi oikeasti. Lisdsin my0s partikke-
liefektin hiillospaloille, joita lentda laavasta ylos. Kuvassa 44 hiillokset nakyvat osittain taustaa
vasten. Kaytin tavallista partikkeliefektia ja vaihdoin geometrian kolmeksi eri muotoiseksi palaksi
kolmella eri hehkuvalla savylla. Vaihdoin asetuksia, etta palat liikkuvat, kddntyvat ja katoavat sa-
tunnaisesti. Kun kaikki oli valmiit, poistin painovoiman partikkeliefektista ja lisdsin tuuliefektin
tyontamaan ne ylos laavasta. Hiillokset ovat pienia ja yksityiskohtana turhia, mutta se lisaa realis-

mia ja tuo kohtaukseen vahéan variaatiota ilmaan.

Kuva 44. Kuvassa nakyy kaikki efektit, kuten laava, sahko, savu, salama ja hiilloksen palaset

Renderdintiasetukset ovat yksinkertaisia, pistin aluksi paalle kaikki varjot, heijastukset ja muut
lisdasetukset, jotka parantaisivat visuaaleja, mutta oma kone ei pystynyt render6imaan niita kaik-
kia. Lisasin Blenderin tiedostoista valmiin iltavalaistuksen HDRI:n, joka sai mallit ndyttdmaan hy-
viltd ilman, ettd valaistus olisi liilan voimakas. Poistin myds taustan renderdinnistd, jotta kuvat
ovat PNG-muodossa. Sain helposti liikutettua kameraa haluttuihin kulmiin, ja animaatio antoi pal-
jon eri dynaamisia asentoja. Pystyin kylla yksitellen ottamaan paremmista asetuksista kuvat, milta

ne oikeasti nayttaisivat paremmalla koneella. Kuitenkin jotta sain koko tyon renderoitya vanhalla



koneella, jouduin poistamaan monet efektit ja vihentamaan yksityiskohtia kaikista muista efek-
teista ja turkista. Alla olevissa kuvissa on kuitenkin kaikki yksityiskohdat esille, kuten kuvassa 45,

jossa nakyy linnake kaikilla efekteilla.

Kuva 45. Valmis renderdintikuva linnakkeesta laavassa

Slyn turkki oli yksi huolenaihe, mutta toteutuksia oli vain yksi Blenderissa. Turkin tekeminen geo-
metriasta vaatii paljon ja pelissa se pitdisi tehda eri tavalla. Kaytin Blenderissa renderdintiin Ee-
vee-moottoria, silld sen avulla hehkumisefektit ovat helpompia ja omasta mielesta se oli tarke-
ampi kuin poérroinen turkki. Kuvassa 46 nakyy eri turkkeja. Cycles-moottorilla turkista olisi saanut
pehmedn, mutta olin lopulta tyytyvdinen valmiiseen turkkiin, jonka ndkee kuvissa 47. Turkin ren-
derdintiasetuksissa oli kaksi vaihtoehtoa, molemmat nakyvat kuvassa 46. Strand eli hiusvaihto-
ehto, jossa turkki on ohuita hiuksia ja strip-muotoja eli muodot ovat suippoja. Pdadyin kaytta-
maan strip-muodon vaihtoehtoa ja muutin asetuksia paremmiksi seka tein paalle oman lyhyem-
man turkin. Lopulta turkin trimmaaminen ja liikuttaminen tyokalulla vaati eniten aikaa, jottei mis-

sdan ole kaljuja kohtia tai mene geometrian lapi.



Kuva 46. Kuvia eri turkkimetodeista, vasemmalla on Eevee strand -turkki ja keskella Eevee strip -

turkki. Oikealla on Cycles-moottorin strand-turkki, joka ndyttaa realistiselta ja porroiselta.

Sly vaikuttaa visuaalisesti erilaiselta realismin takia ollen vakavampi ja teemalta synkemman na-
kéinen ja sopii dioraman teemaan, mutta pelimoottorissa turkista voisi tehda vahemman vaativan
ja porroisen. Porroisyys toisi myos vahan pehmeytta ja poistaisi vakavuuden tunnetta hahmosta.
Valmis hahmo turkilla ndkyy kuvassa 47, jossa nakyy myds muutama kuva animaatioista. Alkupe-
rdisessa pelissa ilmeikkaat animaatiot antoivat hahmolle kevyen ja rennon ilmeen, mika teki tee-
masta vdhemman vakavan. Omassa versiossa tein animaatioista samankaltaiset, mutta otin rea-
lismin huomioon, eli hahmo on vield ilmeikas, muttei liiku yhta rajusti ja yliluonnollisesti kuin al-
kuperéisessa pelissa. Eri tekstuurimateriaalien, kuten kankaisiin ja kenkiin valitut materiaalit luo-
vat hahmosta realistisemman ja mitdan epaluonnollisia muotoja, kuten ohuita jalkoja tai kaulaa
ei ole omassa versiossa. Kuitenkin asu ja rakettireppu ovat lahella alkuperaista, mutta uusilla ide-
oilla ja realistisilla muutoksilla, jotta hahmon varusteet ovat jarkevampia. Tekstuurit Slyn ja Clock-

werkin valilld ovat sopivat ja jakavat yhta paljon yksityiskohtaa, joka ndkyy kuvassa 48.



Kuva 47. Kuvia Slysta kaikilla asetuksilla. Ensimmaisena lahikuva yksityiskohdista, toisena kuva

liikkeestd ja viimeisena vaisto |dhestyvaa verkkoansaa vastaan.



Kuva 48. Kuva liikeanimaatiosta, jossa Sly vaistaa Clockwerkin ampumia plasmapalloja.

Olen erittdin tyytyvdinen dioramaan, se nayttdaa samanlaiselta kuin alkuperdinen peli, mutta on
hoystetty uusilla malleilla, yksityiskohdilla ja ideoilla. 3D-mallit nayttavat nykyaikaan paivitetyilta
ja on osittain outoa nahda samat tunnistettavat hahmot alkuperaisesta pelista, mutta realistisilta
ja yksityiskohtaisilta. Mielestani uudet ideat ja paivitykset, kuten Clockwerkin hehkuvat syvennyk-
set ja siivissa olevat isot terat, nayttavat uhkaavammilta ja yksityiskohdat antavat hahmosta mah-
tipontisen tunnelman. Clockwerkin yksityiskohdat ndkee paremmin kuvassa 49. Yksinkertaisten
perusmuotojen sailyttdminen oli myods hyva paatos, silla mallilla on samanlaiset ulkomuodot ja
siluetti nayttaa todella 1ahelld alkuperaistd mallia, mutta yksityiskohdat ja muutokset nostavat
hahmosta paremman kokonaisuuden visuaalisesti ja tarinallisesti. Linnake eroaa eniten pelin ver-
siosta, mutta sama tunnelma ja hahmon yksityiskohdat, kuten kulmakarvat ja nokka vetavat huo-
miota yhta paljon kuin alkuperadisessa mallissa. Tietenkin linnakkeen tarkoitus tornista muuttui
linnakkeeksi, mutta visuaalisesti rakennus ei muuttunut paljoa. Laava-efekti ndyttda myos realis-
tiselta ja oikealta dynaamiselta laavalta, alkuperdisen pelin keltapunaisen varien vaihtumisen si-
jaan. Kaikki mallit nayttavat hyvilta yhdessa, koko diorama nakyy kuvassa 50, jossa efektit nakyvat

myds hyvin.



Kuva 49. Kuvia Clockwerkista kaikilla asetuksilla. Ylimpana lahikuva, keskelld kuva kesken len-

toanimaation ja viimeisena verkkojen ampuminen.



Kokonaisuutena remaken teema on pysynyt samana kuin alkuperaisessa pelissa. Vertailu alku-
erdisen ja oman dioraman vertailun valilla nakyy kuvassa 51, jossa valitsin muutaman kuvan alku-
perdisesta pelista ja toteutin saman hetken omassa dioramassa. Lopputaistelun hyokkaykset ja
toiminta ovat myds samat kuin alkuperaisessa pelissd, mutta hahmot, animaatiot, efektit ja teks-
tuurit ovat kaikki tuotu uuteen sukupolveen. Alkuperdinen tunnelma on myds sdilytetty, mutta
oma tyoni on realistisempi ja tunnelmalta uhkaavampi kuin alkuperaisessa pelissa. Tunnelma olisi
pitanyt olla alun perin synkka tarinallisesti, mutta sarjakuvamaiset tekstuurit, animaatiot, yksin-
kertaiset grafiikat ja dialogi eivat tehneet lopputaistelusta yhta merkittavaa kuin sen olisi pitanyt
olla. Oma versio pelin kohtauksesta on merkittdvasti realistisempi ja synkempi, mutta omaan uu-
delleenndkemykseen se sopii hyvin, ja animaatioilla seka dialogilla raju visuaalinen muutos ei ole
lilan suuri. Lopullinen diorama pitaa alkuperaisen kohtauksen tunnelman, toiminnan ja tuo uusia
ideoita, visuaalisia parannuksia ja realismia, mitd ei olisi pystynyt tekemaan alkuperdisen pelin

ilmestyessa.

Kuvat 50. Valmis diorama.



Kuva 51. Valmis diorama verrattuna alkuperaisiin kuviin.



5 Yhteenveto

Pelintekijat kayttavat remake-sanaa erilaisesti riippuen pelista ja sen tekevasta yrityksesta. Re-
makeja voidaan lahtea tyostamaan kahdelta kannalta: peli uudistetaan taysin, mutta sisalto pi-
detdan suurin piirtein samanlaisena kuin alkuperaisessa pelissa. Toinen keino on pitaa alkupe-
rdinen peli pelkastaan inspiraationa, josta muodostetaan uusi peli, jota voidaan muokata kaikista
nakokulmista, kuten pelattavuudesta ja tarinasta. Pelien uusimisen paakasitteita ovat remake,
remaster, redux, port ja reimagining, mutta nimien kayttda sekoitetaan ja jokaisen merkitys vaih-
telee. Remakella yleensa halutaan tuoda alkuperéiset pelit uudelle ajalle ja yleisolle koettavaksi,
mutta studiot myds toivovat nostalgian ja tunnetun IP:n myyvan paljon kopioita. Pelintekijat voi-
vat myos luoda uusia muokkauksia ja luoda pelista uudentuntuisen nykyajan innovaatioilla. Jopa
kayttamattomia ideoita alkuperaisesta pelista voidaan lisdta peliin, joita ei voitu eri rajoitteiden

takia lisata alkuperdiseen peliin.

Graafisesti yleisintd remakeissa on keskittya joko pelin ulkondkoéon tai pelikokemuksen sulavuu-
teen. Kyseiset rajoitteet maarittelevat, paljonko grafiikkoihin voidaan keskittya, silla pelin kuvan-
taajuuden parannus rajoittaa visuaalien laatua. Kaksi yleisinta tapaa lahted tekemaan graafisia
assetteja on alkuperdisten mallien ja tekstuurien tdysi uudistus tai vanhojen tiedostojen muok-
kaus. Alkuperdisia assetteja voidaan myos kadyttda uusien pohjana. Esimerkiksi Demon’s Souls -
pelin tekstuureja muokattiin tarkemmiksi Demon’s Souls Remakessa, jolloin osa tyosta oli jo
tehty ja lopputuloksesta saatiin hyva versio tekstuurista, joka oli erittain lahelld alkuperaista
tyota. Remakeissa voi tulla vastaan myos uusia ongelmia, joita alkuperaisessa pelissa ei ilmesty-
nyt ja alkuperdisia tiedostoja joudutaan korvaamaan puuttuvien alkuperdismateriaalien takia.
Esimerkiksi tekstissa mainittu Silent Hill HD Collection- pelissa alkuperdinen sumu oli menetetty
konsolisukupolven vaihdossa ja alkuperaisten tiedostojen puutteesta ja lopulta teki pelin ympa-

ristdsta ja tunnelmasta huonomman kuin alkuperdisessa pelissa.

Fanit voivat tehda omia uusintaversioita peleista tai jopa jatko-osia, vaikka ne usein eivat ole
laillisesti patevia. Fanipuolella nahddan myos paljon demakeja, jotka toimivat remaken vasta-
kohtana, peli on tahallisesti vanhennettu vanhemmalle konsolisukupolvelle. Fanitaide on visuaa-
linen tapa tuoda pelien hahmoja ja ymparistoja esille uusilla tyyleillad ja ideoilla, jotkut tyot anta-
vat kuvan siitd, miltd vanhat pelit voisivat ndyttda nykyaikana tai remakena. Modit ovat mielen-

kiintoisin osa fanipuolta, pelin visuaaleja, tarinaa ja pelattavuutta voidaan muokata pelin ulkoi-



silla tiedostoilla. Moniin vanhoihin peleihin on fanien tekemia epavirallisia remakeja, jotka pa-
rantavat pelattavuutta, visuaaleja ja niita 10ytyy jopa peleihin, jotka eivat ole saaneet paljon huo-
miota tai aika on unohtanut. Lakipuoli on fanitdissa viela epamaarainen, muissa maissa, kuten
Yhdysvalloissa laki on tiukempi, mutta Suomessa laki on kevyempi. Taalla fanitaide harvoin tuot-

taa lakiongelmia, kunhan se ei ole kopioitua tai sen sisalto ei ole IP:ta loukkaava tai vahingoittava.

Mika tekee lopulta hyvan remaken? Monien pelien tekijoiden ja fanien mielestd alkuperaisen
pelin tunnelma ja sielu on tarkein asia, joka erottaa hyvan uusintaversion huonosta. Usein rema-
ken tekijoiden intohimo tai sen puutteen huomaa myds valmiista tuotteesta ja alkuperaisen pelin
kunnioittaminen on tarkea osa, joka my0s vaikuttaa uusintaversion vastaanottoon. Mielenkiin-
toinen puoli remakeissa on se, ettei niiden tarvitse olla taysin samanlaisia, kuin alkuperdinen peli
oli. Tarkein esimerkkipeli on Final Fantasy 7 remake, joka eroaa melkein taysin alkuperaisesta
pelista ymparistdjen, hahmojen, tarinoiden ja pelattavuuden kannalta. Kuitenkin alkuperaisen
pelin sielu ja peruselementit on uudistettu nykyaikaan ja pelikokemus tuntuu kunnioittavalta ja
antaa saman tunteen, kuin alkuperainen peli. Erilainen uusintaversio kuitenkin johti hyviin ar-
vosteluihin ja tuotti paljon rahaa. Vaikka alkuperaiseen peliin tekisi tai ei tekisi paljoa muutoksia,
sen sielu ja materiaalin kunnioitus intohimoisella tiimilla pystyy tekemaan pelista hyvan remaken

ja niiden puute tekee kokemuksesta huonomman kuin alkuperainen peli.

Diorama onnistui hyvin, kaikki ongelmat, jotka ilmestyivat ty6ta tehdessa, onnistuin korjaamaan.
Lopputulos on mielestani hyva remake alkuperdisesta pelistd omalla realistisella tyylilla. Vaikkei
Sly Cooper -pelin remakea tehtaisi samanlaisilla grafiikoilla, mité itse tein, ty6 on kuitenkin uniikki
ja omalla tyylilla tehty. Hahmot vaikuttavat samanlaisilta alkuperdisen ja oman version valill3,
mutta eroja ja yksityiskohtia on paljon, joten pienilld muutoksilla voisin tehda hahmoista omia
luomuksia tulevia projekteja varten. En muuttaisi paljoa dioramassa, vahentaisin tekstuureja ja
tekisin muutaman efektin, kuten turkin, pelimoottorissa, jotteivat ne veisi yhta paljon resursseja.
Muuten olen lopputulokseen tyytyvadinen ja kaikki toimii hyvin. Opin tyén aikana muutaman uu-
den asian, kuten tiettyjen ongelmien korjaamisen. Sain parannettua 3D-mallinnustaitojani var-
sinkin Clockwerkin luonnissa, yksityiskohtia tehdessa oppi paljon uusia tekniikoita. Slyn tekemi-
nen auttoi myo6s veistamistyokalun ymmarryksessa ja tyostamisessa. Tyon seuraava vaihe pro-

jektiin voisi olla esimerkiksi mallien siirto pelimoottoriin ja pienen pelikentdan tekeminen.
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