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1 Johdanto

Téassa kirjoitelmassa késittelen avoimen ohjelmistokehityksen ja pelien aihetta eri
nikokulmista. Ensin tarkastelen Linux-projektin ja pelien suhdetta. Linux ei ole

saavuttanut suurta suosiota pelaamisen alustana ja siihen on olemassa monta syyté.

Seuraavaksi kiisittelen pelityyppid, joka on pysynyt hengissi erityisesti avoimen peli-
kehityksen ansiosta jo lihes kolmenkymmenen vuoden ajan. Roguelike-peleiné tun-
netun peligenren juuret ovat avoimessa kehityksessd ja elinvoimaisimmat genren

edustajat ovat kehittyneet monipuolisesti avoimin menetelmin tdhan paivian asti.

Kirjoituksen seuraavassa osassa tarkastelen miten pelinkehittdja voi hyotya pelinsi
suljetun ldhdekoodin avaamisesta. Hyvié syitd koodin vapauttamiseen on useita, ja
pelinkehittdaja voi hyotya padtoksestd myos taloudellisesti. Esimerkkind kiytan id

Software -pelitaloa, joka on vapauttanut jo useamman pelinsa lahdekoodit.

Kerron kirjoituksessani myds joistain avoimista projekteista, joiden tarkoitus on séi-
lyttda jo unohdetut pelit elinvoimaisina. Vanhoilla peleilld on yhé aktiivisia pelaajia,
ja jotkut ovat valmiita uhraamaan aikaa ja vaivaa varmistaakseen ettd peleja voi-

daan pelata jatkossakin, vaikkeivat niiden alkuperiiset kehittdjit niista endd valita.

Seuraava osa aineesta kisittelee avoimia pelimoottoreita. Pelikehitys pitaé sisalladn
muutakin kuin pelin sisidllon suunnittelua ja toteutusta. Avoimen ldhdekoodin pe-
lien kehittdmiseksi olemassa on oltava tarvittavaa pohjateknologiaa. Haasteeseen on

herédtty ja avoimen pelin kehittdja voi valita useammasta vaihtoehdoista.

Paatan kirjoitukseni tarkastelemalla kuinka pelimodit, eli harrastajien tekemét mo-
difikaatiot kaupallisiin peleihin liittyvit avoimeen ohjelmistokehitykseen. Kuten sul-
jetun koodin avaamisella, on modikehityksen tukemisella monia hyvid puolia myos

kaupalliselle pelikehittajélle.



2 Linux ja pelit

Yleisistd avoimen lahdekoodin projekteista tunnetuin lienee Linux-kiyttojarjestelma
kaikkine siihen liittyvine sivuprojekteineen. Vaikka Linuxilla on yhd enemmén kéyt-
tajia ja kiayttotarkoituksia, se ei ole saavuttanut suurta suosiota pelaajien keskuudes-
sa. Syita tdhdn on useita [Mace01|. Puutteellinen laitteistotuki ja puuttuvat ajurit
ovat vaikeuttaneet varsinkin 3D-pelien pelaamista. Pelifirmat eivit ole ldhteneet mu-
kaan tukemaan Linuxia, mikd on ymmérrettavaa taloudellisista syistd. Yha harvem-
mat PC-pelit kun julkaistaan Mac-alustalle, ja myds Windowsin merkitys pelialus-
tana on kutistunut pelikonsolien suosion kasvaessa. Lisdksi asiaan liittyy "muna vai
kana”-tyyppinen ongelma: Linux ei toimi pelialustana ilman peleji tai pelinkehitta-
jia. Tutkittaessa Linux-kehittdjien tyopanoksia ndihin liittyvin metadatan perusteel-
la todettiin, ettd vain suhteellisen pieni osa tyopanoksista liittyi peleihin [DWJGO02].
Tutkimuksessa paateltiin, ettd Linux-kehittdjit ovat yleensd luonteeltaan vakavia,
eikdl heitd kiinnosta kehittda peleja. Tutkimus ei tietenkddn anna koko kuvaa avoi-
men ldhdekoodin peleistad tai niiden kehittdjisté, joten on tarkasteltava tarkemmin

joitain téllaisia projekteja.

3 Esimerkki: Roguelike-pelit

Hyva esimerkki avoimen lihdekoodin peliprojekteista ovat ns. "roguelike’-pelit, eli
Roguen kaltaiset pelit. Tama on yleisnimitys yksinkertaiseen merkki- tai tiiligrafiik-
kaan perustuville rooliseikkailupeleille. Genren peleille yhteisia piirteitd ovat karu
ulkoasu, monimutkaisiin ndppainkomentoihin perustuva ohjaus, satunnaisesti gene-
roidut kentdt, korkea oppimiskynnys seki erityisesti se, ettd pelihahmon kuolema
on lopullinen, eli pelaajan on télloin aloitettava koko peli alusta. Néiden piirtei-

den takia pelityyppi ei ole useimpien pelaajien saati kaupallisten pelinkehittijien
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nikokulmasta erityisen houkutteleva. Kaikki roguelike-pelit eivit perustu avoimeen
lihdekoodiin, mutta genren tunnetuimpien ja pitkdikdisimpien edustajien kehitys on

vahvasti liitoksissa avoimen lihdekoodin kehitykseen.

Nimensa roguelike-pelit ovat saaneet Rogue-nimisesta pelisté, joka sai alkunsa 1980-
luvun alussa Yhdysvaltain yliopistomaailmassa [Wich97|. Ennen henkil6kohtaisten
mikrotietokoneiden yleistymista yliopistoissa oli kiiytossa padasiassa tekstipohjaisia
padtteitd, jotka olivat yhteydessid keskustietokoneeseen. Vuoden 1980 tienoilla Ber-
keleyn yliopistossa Ken Arnold kehitti curses-ohjelmakirjaston niin ikd&n Berkeleys-
sd kehitettyyn BSD UNIX-ympéaristoon. Kirjaston avulla padtteen naytolle voitiin
piirtdd merkkipohjaista "grafiikkaa”. Santa Cruzin yliopiston opiskelijat Michael Toy
ja Glenn Wichman, jotka olivat 70-luvulla kehitetyn "Adventure”’-tekstiseikkailun in-
nokkaita pelaajia, paattivat kehittdd oman, graafisen seikkailupelinsd curses-kirjas-
ton avulla. Syntyi "Rogue”, merkkigrafiikalla ylhaéltapédin kuvattu fantasiaroolipeli,
jossa pelaaja seikkailee hahmollaan vaarallisissa luolastoissa. Pelin kenties merkitta-
vin piirre oli se, ettd pelimaailma generoitiin satunnaisesti, ja jokaisella pelikerralla

luolastot olivat erilaiset.

Michael Toy siirtyi Santa Cruzista Berkeleyn yliopistoon ja tapasi Ken Arnoldin,
joka liittyi kehittdmaian Rogue-pelid. Rogue otettiin mukaan BSD UNIXin versioon
4.2, ja vapaassa levityksessa se levisi useisiin yliopistoihin ympéri maailman. Peli
sai useita innostuneita pelaajia. Yksi heistd oli Jay Fenlason, joka tutustui peliin
vierailulla Berkeleyssé ollessaan vasta koululainen [Bres00|. Fenlason ei onnistunut
saamaan itselleen pelin lihdekoodia, joten hidn alkoi kehittdd omaa pelidan, joka
toimisi Roguen tavoin. Fenlasonin kehittdméa peli sai nimen "Hack”. Hackia alet-
tiin kehittda eri tahoilla, ja siitd ilmestyi useita versioita eri alustoille, kunnes Mike
Stephenson yhdisti eri versiot NetHack-projektiksi |[Raym03|. Nimen Net-osa viit-
taa siithen ettd pelid alettiin kehittdd internetin vélityksella. Pelin aktiivisimmat ke-

hittdjat muodostivat ydinryhmén, DevTeamin. Tdhédn tiimiin liittyi myos Eric S.
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Raymond, joka tunnetaan parhaiten merkittavin avoimia ohjelmistoja kasittelevin

kirjoituksen "The Cathedral and the Bazaar” kirjoittajana [Raym00a].

NetHackin kehitys on jatkunut 1980-luvulta 2000-luvulle saakka. Joidenkin péivi-
tysten valilld on kulunut useampia vuosia, kun taas joskus péivityksia on ilmestynyt
useammin. Viimeisin versionumero 3.4.3 on vuodelta 2003. NetHackin kehitystiimi
ei kerro julkisesti pelin kehityksen vaiheista. Pelin avoimen ldhdekoodin ansiosta
vuosien varrella on kuitenkin julkaistu useita epévirallisia péivityksid ja Nethack-
variantteja, joista merkittdvin on Slash’EM. Monet niiden projektien lisdidmét omi-
naisuudet ovat piddtyneet osaksi NetHackia, ja jotkin niistd ovat muuttaneet pelid
huomattavasti. Tamén seurauksena NetHack onkin tunnettu sen erittdin monimut-
kaisista sddnnoista ja vaikutussuhteista. Pelin kehityksen aikana monia sen osia on
jouduttu suunnittelemaan ja kirjoittamaan uudelleen [Raym03]. NetHack on silti
yhé rakenteeltaan vahvasti monoliittinen, ja koodin eri osat ovat tiukasti sidoksissa
toisiinsa [WaNC02|. Tutkittaessa pelin kehitystd on havaittu, ettd vaikka NetHackin
rakenteellinen monimutkaisuus on laskenut uusien versioiden myo6té, sen laskennan
logiikka on monimutkaistunut [SiVL06|. Tutkimuksessa tehtiin myos se huomattava
havainto, ettd pelin koodirivien maara ja pakatun pelin koko ovat kasvaneet tasai-
sesti jokaisen version myotd, vaikka ns. "Lehmanin lait” ennustavat ohjelman koon

kasvun hidastuvan.

4 Vapautetut pelit

Avoimen ohjelmistokehityksen kasvava suosio on saanut monet kaupalliset pelikehit-
tajat julkaisemaan peliensid lihdekoodeja. Edelldkivijana talla saralla on toiminut
id Software -pelitalo ja sen pddohjelmoija John Carmack. Carmack, joka on vas-
tuussa id Softwaren pelimoottoreiden kehityksestd, on julkaissut merkittdvimpien

pelimoottoriensa ldhdekoodit GPL-lisenssin alla. Tadma& suuntaus alkoi 1990-luvun
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puolivilissa id Softwaren alkaessa tukea pelaajien ja muiden kolmansien osapuol-
ten tekemid lisdyksid Doom-peleihin avaamalla pelien spekseji [RaymO00b]. Tésté
oli id Softwarelle myos taloudellista hyotyd. Kun Doomiin alettiin tehdi epéviral-
lisia lisdosia, id saattoi sopia ndiden kaupallisesta julkaisemisesta. Lopulta Doomin
lihdekoodi julkaistiin vuonna 1997. Eric S. Raymond ndkee yhtend syynd tdhén
paatokseen sen, ettd Doomin moninpeliominaisuudet nousivat tarkeimméksi syyksi
pelin jatkuvaan suosioon. Koska moninpelikoodi vaati kehittdjiltddn yhd enemmén
huomiota ja tietoliikenteeseen liittyva koodi on omiaan kehitettdviksi avoimesti, id
Softwaren kannatti tehdé ldhdekoodista avointa. Toinen térked syy Raymondin mu-
kaan olivat markkinapaineet kilpailijoilta. Jos id Software ei olisi julkaissut pelinsi
lahdekoodia tarpeeksi ajoissa, olisi jokin vastaava kilpaileva projekti saattanut vieda

huomion ja sen mukana kehittdjat avoimelta Doom-projektilta.

Seuraavaksi id Software vapautti Quake-pelin lihdekoodin vuonna 1999, mutta pian
John Carmack kohahdutti avoimen ldhdekoodin yhteis6jd nostamalla esiin ongel-
man: pelin avoin ldhdekoodi mahdollisti huijaamisen moninpeleissi asiakasohjelman
koodia muokkaamalla. Ratkaisuksi Carmack esitti, ettd asiakaspidssi kiytettiisiin
suljetun lihdekoodin ohjelmaa, joka varmistaisi asiakasohjelman olevan hyviaksytty
ja hoitaisi kommunikoinnin pelipalvelimen kanssa. Eric S. Raymond kommentoi eh-
dotusta huomauttamalla, ettd syy huijausmahdollisuuden olemassaoloon oli se, etti
pelin tietoturvaa oli heikennetty suorituskyvyn parantamiseksi, ja ettd mikéli Quake
olisi ollut alunperin avoin projekti, ongelman aiheuttaneen tekniikan kiayttoa ei oli-
si edes harkittu [Raym99]. Tam& on Raymondin mukaan esimerkki siité, ettd avoin
lahdekoodi parantaa tietoturvaa pakottamalla kehittdjat kiyttidméan todistettavasti

varmoja menetelmia.

My6hemmin id Software on julkaissut peliensd "Quake IT” ja "Quake III Arena”
lahdekoodit vuonna 2001 ja vuonna 2005. Niistd teknologioista id kdyttdd nimid "id

Tech 27 ja ”id Tech 3”. Joel Westin ja Scott Gallagherin artikkelin |[WeGa06| mukaan
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id Softwarella oli ldhdekoodin vapauttamisessa kaksi tavoitetta: id haluaa ensinnékin
auttaa pelaajayhteisod kehittdmaan modeja ja muita parannuksia ja toiseksi kiayttaa
kaksoislisensiointimallia saadakseen lisensiointituloja kaupallisilta pelinkehittajilta.
Tissé strategiassa firma tukee oman ohjelmistonsa avointa kehitysti, mutta samalla

myy ohjelmistonsa kaupallisia lisensseja maksukykyisille yrityksille.

Avoimen ldhdekoodin kehitys on myos mahdollistanut id Softwaren pelien porttaa-
misen eri alustoille, ja nykyddn Doom- ja Quake-pelit tukevat useita eri laitealus-
toja ja kiyttojarjestelmii. Tama lienee tirked syy Bungie Studios -pelitalon péa-
tokseen vapauttaa Marathon 2 -pelinsd lihdekoodi vuonna 2000. Bungien tukema-
na syntyi Aleph One -projekti, joka mahdollistaa aiemmin ldhinnd Mac-alustalle
julkaistujen Marathon-pelien pelaamisen niin Windows-, Linux- kuin Mac OS X
-jarjestelmissd [Alep08]. Tukemalla useampia alustoja pelikehittdja voi kasvattaa
tunnettavuuttaan ja mainettaan. Avoimet projektit ovat hyvaéd pr:aa, varsinkin jos
ne liittyvat hyvantekeviisyyteen, kuten "One Laptop Per Child” -projekti. Electro-
nic Arts vapautti julkaisemansa vanhan SimCity-pelin lihdekoodin, jotta peli voitiin
ottaa mukaan OLPC-projektiin. EA pitdd kuitenkin samalla huolen siitd, ettei se
menetid arvokasta SimCity-tavaramerkkidin, joten avoimen ldhdekoodin versio pe-

listd tunnetaan nimelld Micropolis.

5 Vanhojen pelien henkiinheridttiaminen

Kuten edelld mainittiin, jotkin pelinkehittijit julkaisevat vanhempien peliensa ldh-
dekoodeja, jotta pelejé voitaisiin pelata myos moderneilla alustoilla. Toiset kehit-
tajat taas joko eivit vilitd asiasta, tai ovat hukanneet alkuperdisen lihdekoodin.
Monet pelifirmat ovat menneet konkurssiin, tulleet ostetuiksi tai muuten lopetta-
neet toimintansa. Niinpa jotkin innokkaat peliharrastajat ovat aloittaneet omatoi-

misesti avoimia projekteja, joiden tarkoitus on saada monet kuolleina pidetyt pelit
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toimimaan nykykoneilla. Téllaiset herdtysprojektit saattavat onnistua vain, jos pelin
ymparilla on "omistautuneita ja innokkaita kayttaji-kehittdjid, jotka ovat valmiita

sijoittamaan aikaa ja taitojaan pitdékseen kulttuuriperinténsi elossa” [Scac04].

Yksi tarkeimmista tallaisista projekteista on 1980- ja 1990-luvuilla pelihalleissa pe-
lattujen kolikkopelien emulointiin keskittyvi MAME-projekti (Multiple Arcade Mac-
hine Emulator), jonka avulla tuhansia kolikkopelejd on herdtetty uudelleen hen-
kiin [MAMEO08|. MAME ei ole ainoa projekti, joka on kasvanut innokkaiden kehitta-
jien ansiosta. Toinen merkittivd samankaltainen projekti, ScummVM oli aluksi tar-
koitettu vain LucasArts-pelitalon SCUMM-skriptikieltd kiyttdvien seikkailupelien
pelaamiseen [ScumO08|. Projekti kuitenkin kasvoi sen alkaessa tukea my6s muiden pe-
lifirmojen aivan eri tekniikoihin perustuvia seikkailupeleja. Tama on ollut pidasiassa
innokkaiden vapaaehtoisten takaisinmallinnuksen (reverse engineering) ansiota, mut-
ta jotkin kaupallisten seikkailupelien kehittéjit ovat auttaneet ScummVM-projektia

julkaisemalla vanhojen peliensé ldhdekoodit.

6 Avoimet pelimoottorit ja tyokalut

Yhteni avoimen pelikehityksen esteend on ollut avointen yleiskayttoisten pelimoot-
torien puute. Doom- ja Quake-moottoreita on vapautettu jo 1990-luvun lopusta
lahtien, mutta ne soveltuvat parhaiten lahinni ensimmaisen persoonan ammuskelu-
pelien toteutukseen. Nykydan onkin saatavilla useita avoimia 3D-moottoreita. Niis-
td OGRE on erittdin pitkille kehitetty ja suosittu [OGREOQS8|. Se ei ole varsinainen
pelimoottori, vaan pelkkd 3D-grafiikkamoottori. Se ei yksin riitd pelin kehitykseen,
joten pelinkehittdjin on joko koodattava itse muut osat kuten tekoily-, verkko-,
adni- ja fysiikkakoodi tai kiytettdva valmiita kirjastoja. Toinen vastaava projekti
on Irrlicht, jota yleisesti pidetiddn erittdin tehokkaana ja OGREa helpommin opit-

tavana sen yksinkertaisemman arkkitehtuurin ansiosta, vaikkei se ehké tarjoa yhta
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paljon ominaisuuksia [Gebh08|. Molemmat tukevat useita alustoja ja ovat helposti
laajennettavia. Ndiden piirteiden vuoksi niitd voidaan kiayttdd monenlaisiin 3D-peli-

ja simulaatioprojekteihin.

Vaikka 3D-grafiikka onkin nykydan kaupallisissa peleissd usein perusedellytys, on
etenkin harrastelijakehittidjien keskuudessa tilausta avoimille 2D-pelimoottoreille.
FIFE-projekti vaikuttaa erittdin lupaavalta 2D-pelimoottorilta "isometristd” kuva-
kulmaa kiyttdvien pelien toteuttamiseen |[FIFEO0S|. Projekti oli aluksi tarkoitettu
PC:lle vuonna 1997 julkaistun Fallout-roolipelin ja sen vuonna 1998 ilmestyneen
jatko-osan pelaamiseen useammilla alustoilla sekd pelien laajentamiseen ja moder-
nisointiin. Projektin tarkoitus on kuitenkin muuttunut ja nykyidn se pyrkii toimi-
maan avoimena alustana isometrisestd kuvakulmasta kuvattujen 2D-pelien toteu-
tuksessa. Téllainen kuvakulma on omiaan esimerkiksi roolipeleihin ja strategiape-
leihin. Projekti on talla hetkelld aktiivinen ja on jo edennyt tarpeeksi pitkélle, jotta

sitd voidaan kayttad peliprojektien toteuttamiseen.

Avoimet pelimoottorit kiyttaviat padasiassa avoimen lihdekoodin kirjastoja ja tyo-
kaluja. Esimerkiksi FIFE kiyttid toteutuksessaan avointa SDL-kirjastoa ja Python-
skriptikieltd. Pelikehittdja voi kuitenkin usein halutessaan kidyttdd projektissaan
kaupallisia tai suljetun ldhdekoodin kirjastoja. Esimerkiksi OGRE-perustaisessa pro-
jektissa voidaan kiyttida avoimen fysiikkamoottorin sijasta vaikkapa nVidian PhysX-
fysiikkamoottoria, josta on olemassa ilmainen versio, joka ei sisilla ldhdekoodia, sekd
kaupallinen, 1dhdekoodin sisdltavi versio [OGRE(S8|. Avoimia pelimoottoreita, kir-
jastoja, viliohjelmistoja ja tyokaluja kidytetddn myos useissa kaupallisissa peleissé.
Jotkin avoimet kirjastot ovatkin saaneet alkunsa kaupallisten kehittdjien tarpeista
ja saavat nailta jatkuvaa tukea. Talla hetkelld vaikuttaa melkein siltd kuin avoimia
pelimoottoreita olisi enemmaén kuin tarpeeksi, mutta niitd hyodyntdvid avoimia ja
aktiivisia peliprojekteja voi olla vaikeampi loytaa. Téarkeéd syy on varmasti avoimien

pelien vaatiman sisdllon, grafiikan, ddnien yms. tuottamiseen liittyvit ongelmat.



9

Avoimen pelin kehittdjin voi olla vaikea saada huomiota pelilleen itse tuottaman-
sa grafitkan (programmer art) avulla. Samat ongelmat ilmenevét myos seuraavaksi

késiteltdvien modien yhteydessa.

7 Modit

"Modi™-kasitteelld tarkoitetaan nykyain muutoksia pelin koodiin, ja modi on yleensi
vhdistelma uusia kenttii, pelisdéntoja ja grafiilkkaa [Clev01|. Modien koko voi vaih-
della pienisté korjaustiedostoista valtaviin "total conversion” -projekteihin, jotka kor-
vaavat alkuperdisen pelin sisidllon kokonaan uudella. Modeja on kehitetty peleihin
jo NetHackin alkuajoista. Avointen peliprojektien yhteydessd modit ja muut epévi-
ralliset paivitykset ja lisdykset voidaan ottaa mukaan viralliseen versioon, miki on
luonnollinen tapa kehittdd avoimia projekteja. Kaupallisten, suljetun ldhdekoodin
pelien kehittdjit eivit ole aikaisemmin olleet yhta suopeita modeille. Doom-modien
suuri suosio kuitenkin havahdutti id Softwaren, joka alkoi tukea modien kehitys-
ta |ClevO1l]|. Tétéd pidetdén yleisesti PC:n "modikulttuurin” alkuna. Muita merkitta-

vid modikehitystéd tukevia pelitaloja ovat Epic Games ja etenkin Valve Software.

Kaikkien modien ldhdekoodi ei ole avointa. Avointa ohjelmistokehitysta kisittele-
vissa artikkeleissa modit on saatettu kuitenkin rinnastaa avoimiin ohjelmistopro-
jekteihin, koska useimmat modit kuitenkin kiyttavit monia samankaltaisia kiytin-
t6ja kuin varsinaiset avoimen ldhdekoodin projektit. Téllaisia yhteisid kdytantoja
ovat projektien ympérille rakentuneet yhteisot, kommunikointikanavat, projektin-
hallinta ja versionhallintamenetelmit [Scac02| [Scac04]. Myds projekteihin osallis-
tuvien yksiléiden motivaatiot ovat samanlaisia niin modiprojekteissa kuin avoimis-
sa ohjelmistoprojekteissa [WeGa06|. Motivaatioista modien yhteydessd erityisesti
korostuu mahdollisuus vakuuttaa mahdolliset tyonantajat ja saada toitd pelialal-

ta [Scac04] |WeGa06].
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Voidaan myos tarkastella pelintekijoiden motivaatioita modien kehityksen tukemi-
seen. Pelit poikkeavat muista ohjelmistoista siten, ettd niiden kuluttajat saattavat
kyllastyéd niihin nopeasti. Modien avulla "ulkoinen innovaatio pidentda alkuperéisen
(sisdisesti kehitetyn) innovaation elinikdd” [WeGa06|. Toisin sanoen, modattavat pe-
lit pysyvét suosittuina pidempéén [Clev01]. Ne myGs vetoavat useampiin pelaajiin ja
hamaéartavit rajaa pelintekijin ja pelaajan vililla. Hyviat modit lisddvit pelin myyn-
tia, silla ldhes kaikki modit vaativat alkuperdisen pelin toimiakseen. Pelintekijat
voivat lisdksi hyotyd myymélld peleistadn uudelleenjulkaisuja ilmaiseksi kehitetty-

jen modien kera |Clev01].

8 Yhteenveto

Avoin ohjelmistokehitys on pelialallakin hyvéa ratkaisu haasteisiin, joita perinteiset
kaupallisen, suljetun lihdekoodin menetelmét nostavat esiin. Avoimet peliprojektit
voivat olla pidempikestoisempia kuin tiukkoihin deadlineihin perustuvat kaupalliset
peliprojektit. Pitkikestoisissa projekteissa peleihin voi syntyd monimutkaisia vai-
kutussuhteita ja sddntoji, jotka saavat aikaan "syvemp#d” pelattavuutta. Avoimet
projektit voivat pitdad hengissi peleji, joiden yllapito ei ole enda kaupallisesti kan-
nattavaa, ja etenkin modit voivat my6s pidentda pelien hyllyikda ja generoida lisa-
tuloja pelifirmoille. Kaupalliset pelikehittdjat voivat myos tukea avoimia kirjastoja

ja ohjelmistoja kehittdvid projekteja ja kiyttda ndiden tuotoksia omissa peleissdan.

Tulevaisuudessa ainakin id Software aikoo jatkaa peliensi ldhdekoodien julkaisua ja
my6s muilla avoimen pelikehityksen aloilla tulevaisuudennakymét ovat hyvat. Mo-
net pelijulkaisijat ovat tajunneet my6s vanhojen pelien arvon niiden nettimyynnin
kautta, joten kenties vanhojen pelien lihdekoodeista pidetdén jatkossa enemmén
huolta, jotta peleji voitaisiin pelata myos tulevaisuudessa. Téllaisen suuntauksen

my6td mahdollisuudet useampien pelien lihdekoodien avaamiseen paranevat.
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