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1. THVISTELMA

Tutkin opinndytetydssani peligraafikon roolia ja merkitysta yritykselle. Inspiraationi tdhan
olen saanut omista mielenkiinnon kohteistani: olen aina pitdanyt animaatiosta ja olen
kiinnittanyt huomiota pelien visuaaliseen ilmeeseen jo pienena.

Kaytan tassa hyodykseni kokemuksiani Creetah-peliyhtiossa ja lahdekirjallisuutta. Kerron
Creetahin oppimispeli-projektista, ja siita, miten peligraafikko toimii erilaisissa tuotantokoissa.

2. ABSTRACT

In my thesis, | will study the role and significance of a game graphic artist in a company. My
inspiration comes from my own interests: I've always liked animation and paid attention to
visuals in games since | was a child.

For my thesis, | will utilise my own experiences in the gaming company Cheetah and other
source material. | will explain Cheetah’s learning game project and how game graphic
artists work in different production proportions.
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SANASTOA

Programmer art
Yleisnimitys ohjelmoijien tekemalle taiteelle peleja varten. Usein laatikkomaista ja keskitytty
testaamaan pelin toimivuutta.

BETA-versio
Julkaisua edeltava testiversio.

Storyboard
Kuvakasikirjoitus

Ul-artist
Tulee sanoista “User interface”, kayttajaliittyma. Ul-artist suunnittelee kayttoliittymaan liittyvia
visuaalisia elementteja.

Artblock
Motivaation, ideoiden ja luovuuden puuttuminen joka estaa taiteen luomisen.

Start-up yritys
Nuori yritys, jossa etsitadn toistettavaa tai kasvatettavaa bisnesmallia. Yritys kehittyy ja
mahdollisesti myos kasvaa nopeasti.

Toimintaterapeutti
On asiantuntija erilaisissa terveys-, sosiaali-, liilkunta- ja kuntoutusjarjestelmissa.

Sprite —animaatio
Yleensa 2D-kuvasarja, joka voidaan kdyttad animaationa

Scrum-board

Taulussa on erilliset osiot, joka edustavat tyonteon eri vaiheita, yksinkertaisimmillaan esimerkiksi:
odottaa — tyon alla - valmis. Tehtava projektikokonaisuus ositetaan pienempiin osuuksiin ja ne
merkitdaan esimerkiksi post-it-lapuille, ja tyovaiheitten edetessa lappua siirretdan osiosta toiseen.



1. JOHDANTO

Opinnaytetyoni koostuu kirjallisesta osuudesta seka toista, joita tuotin toimiessani peligraafikkona
Creetahissa. Tarkoitukseni on tutkia peligraafikon roolia yrityksessa ja pohtia myds sen merkitysta
niin tuotannossa kuin yritykselle.

Olen aina ollut kiinnostunut piirtamisesta ja visuaalisista elementeistd. Animaatiot ovat olleet
[ahella sydantani. Alettuani pelaamaan ensimmaisia peleja PlayStation 1:113 vuonna 1996,
kiinnostuin valittomasti, miten pelit saavat visuaaliset ilmeensa ja kuka on niiden takana.
Tavoitteeni tassa opinndytetydssa on pohtia peligraafikon rooleja ja graafikon merkitysta
yritykselle. Peliala on jatkuvasti kehittyva ala, ja sen myota myos peligraafikon ammatti kehittyy.
Mielestani siksi on tarkeaa selvittda, mita rooleja ja merkitysta peligraafikolla on.

Tulen kayttdamaan opinnadytetydssadni apuna kokemaani ja oppimaani pelifirma Creetahissa, jossa
toimin peligraafikkona. Olen havainnut, etta peligraafikkona toimiminen vaatii stressinsietokykya,
luovuutta ja tyévalineiden hallintaa. Opinndytetydn myota olen pyrkinyt kehittdmaan muun
muassa naita piirteita itsessani ja sita kautta tulemaan paremmaksi peligraafikoksi.

Creetah on Start Up-yritys, joka suunnittelee ja tuottaa pelin nimelta “Piko”. Se on 5-vuotiaille ja
siitd ylospain tarkoitettu oppimispeli, jonka tarkoituksena on kehittaa avaruudellista
hahmottamista ja mallinnusta. Aikaisempana tyonani suunnittelin Pikoon hahmo- ja
tarinaosuuden, ja tarkoituksenani oli tyostda Pikoon esimerkiksi vdlianimaatioita. Kuitenkin
opinndytetyoni keskivaiheilla projekti vaihtoi suuntaa, ja valianimaatiot pudotettiin sellaisenaan
pois pelistd. My0s tarinaosuus sai ldhted. Tyonkuvani muuttui ndiden muutosten seurauksena.
Piko-pelin BETA-versio tulee kevaan 2016 aikana testaukseen, ja kesalla 2016 se on ladattavissa
AppStoresta. Lopputuotteeksi Piko-peliin paatyy mm. 2D-animaatiota, hahmosuunnittelua ja
yrityksen visuaalisen ilmeen ideointia seka toteutusta.



2. PELIGRAAFIKKONA

2.1 MIKSI ON MERKITYKSELLISTA POHTIA PELIGRAAFIKON ROOLIA?

”Peliteollisuudesta on 2000-luvun aikana tullut merkittédvé osa suomalaista
kulttuurivientiteollisuutta.” (Neogames.fi)

”Vuonna 2015 pelimyynnin arvoksi arvioitiin maailmanlaajuisesti noin 92 miljardia dollaria ja
globaalin pelimyynnin on arvioitu ohittavaan 100 miljardin dollarin rajapyykin vuonna 2017.”
(Neogames.fi)

Nama sitaatit pelialan kattojarjestosta vahvistavat omat kokemukseni: peliala on Suomessa
kasvava, ja maailmalla merkittava teollisuudenala, jonka ammattiosaajia ei tule jattaa huomiotta.
Siind missa peliteollisuus on kehittynyt, myos peligraafikolla on nykyaan erilaisia keinoja
hyodyntaa tekniikkaa ja osaamistaan verrattuna siihen, kun ensimmaista kertaa viehatyin
PlayStation 1:std vuonna 1996. Peliala on merkittdava osa suomalaista teollisuutta ja ala on
kehittynyt valtavasti, ja mielestani juuri siksi on tarkeaa pohtia graafikon roolia.

2.2 MITA PELIGRAAFIKKO TEKEE?
Peligraafikko vastaa visuaalisen ilmeen ja elementtien tuottamisesta seka suunnittelemisesta
peleihin. Videopelien visuaalisesta sisallosta vastasivat alussa ohjelmoijat, jotka loivat grafiikat
peleihin (Programmer art).(Rogers 2010, 19) Lopulta my0s visuaaliset suunnittelijat paasivat
mukaan kehitykseen, ja tuloksena luotiin muun muassa Marion ja Donkey Kongin kaltaiset
pikselilegendat. Tekniikan kehityksen mukaa kehittyi myos visuaalinen ilme: pystyttiin kdayttamaan
enemman ja hienovaraisemmin muun muassa vareja, varjoja ja kuvia.

Pelid varten tehty kuvake (Vihersaari)



2.2.1 OSAAMISALUEITA ON MONIA
Nykyaan graafikon roolia ei voida jaotella vain yhteen osaamisalueeseen, vaan graafikkona toimiva
voi olla monenlaisissa eri tehtdvissa. Tallaisia tehtavia ovat esimerkiksi Concept Artist, joka
suunnittelee hahmoja ja miljo6ta, mutta jonka tyota ei kdyteta lopullisessa tuotteessa, vaan
enemmankin referenssind muille taiteilijoille. Story Board artist vastaa storyboardien luomisesta
peliin. Lisdksi on myds olemassa 3D-maailmaan liittyvid osaajia (3D-modeler, Environmental -
artist, Texture-artist) jotka ovat vastuussa hahmomallien, ympariston ja siihen liittyvien
elementtien luomisesta. Ul-artist suunnittelee pelissa kaytettavat ikonit seka muita elementteja
jotka liittyvat pelin kaytettavyyteen. Animaattorit puhaltavat hahmot eloon seka luovat
valianimaatioita peliin. Art Director valvoo ja ohjaa kaikkia tyoskentelemaan pelin visuaalisen
ilmeen saavuttamiseksi. (Rogers 2010, 18—-24)

Muiden pelintekijoiden auttaessa peligraafikot ottavat vastuun visuaalisen ilmeen ja maailman
luomisesta. Varsinkin pienemmissa tuotannoissa graafikko joutuu toimimaan monen osa-alueen
osaajana, ja suunnittelemaan esimerkiksi pelin lisaksi itse pelifirmallekin yritysilmetta. Tama kaikki
vaatii peligraafikolta pitkajanteisyytta, kykya nopeisiin ratkaisuihin seka luovuutta. Mielestani hyva
peligraafikko pitaa kiinni myods muista yritysmaailman velvollisuuksista, kuten kdy palavereissa ja
pitda huolta projektinhallinnasta.

2.2.2 TYOVALINEET
Teknisia tyovalineita on yhta monia kuin on graafikon osaamisalueitakin. Ne kuvaavat omalla
tavallaan sitda mita peligraafikon tyéhon kuuluu ja minkalaista ty6é on. 3D-mallintajat kdyttavat
esimerkiksi Blenderia tai Cinema 4D:ta, kun taas konseptitaiteen piirtdja voi kayttaa niin perinteisia
valineita, kuten vesivareja tai tusseja yhdessa tietokoneohjelmien kanssa. (Rogers 2010, 19)
Tallaisia ohjelmia ovat esimerkiksi Adobe Photoshop tai PaintToolSai, joita itse kaytin tyossani.
Piko-pelin tuotantoa varten yrityksen perustajat kustansivat minulle Adoben ohjelmat. Hyva
tietokone lisda havaintojeni mukaan tyon miellyttavyyttd, silla ndin tyonteosta tulee sujuvaa eika
riko tydssa syntyvaa flowta.

Tyovalineita ovat myos inspiraatio, ongelmanratkaisukyky ja luovuus. Mielestani ilman naita
peligraafikko ei saisi luotua mitdan, ja niiden onnistunut kaytto tekee tydsta itselle mieluisampaa.
Kuten kaikkia tyovalineita, myos ndita tulee huoltaa, jotta ne pysyisivat kunnossa. Tama onnistuu
etsimalla inspiraatiota ymparistosta, hakemalla ongelmatilanteissa muilta taitelijoilta neuvoja, tai
artblockin osuessa kohdalle tutkia muiden taiteilijoiden tekemia kuvia ja ottaa niista oppia.
Tarkeda on myos pitda kehosta huolta ja valttaa esimerkiksi ”hiirikdsi”, ranteen ja peukalon
rasitusvamma, venyttelemalld oikeaoppisesti.



Kuvakaappauksia testianimaatioista (Vihersaari)

3. PROJEKTI SEKA SEN ETENEMINEN

Projektina oli tuottaa 5-vuotiaille suunnattu opetuspeli, joka auttaa kehittamaan avaruudellista
hahmottamista. Projektissa tyoskenteli lisdkseni nelja muuta. Firman omistajat, joista toinen hoiti
toimitusjohtajan roolia ja toinen pelin koodausta. Kaksi harjoittelijaa, joista yksi hoiti
markkinointia, ja toinen oli taas vastuussa kayttdajakokemuksen suunnittelusta.

Creetahissa vastuullani on ollut visuaalinen suunnittelu seka tarinasuunnittelu. Alussa minun oli
tarkoitus tyoskennelld tarinaan tulevien valianimaatioiden parissa. Olin suunnitellut storyboardit
aikaisemmalla kurssilla, jonka suoritin koulun nimissa Creetahille. Myo6s pelin visuaalinen ilme olisi
ollut osa tyotani, mutta paapaino oli vdlianimaatioiden kanssa.

Aloin tyoskennelld projektin kanssa, keskittyen seuraavaan vaiheeseen storyboardeista:
kuvitukseen, ja niiden animointiin. Aloitin tydskentelyn keskittyen koko pelin aloittavaan
kohtaukseen, jossa Piko-pelihahmo nousee hiekasta.

Tyoskennellessani tarinoiden kuvituksen kanssa, toinen pelifirman omistajista soitti minulle ja
kertoi, etta koko peliprojektin vaihtaneen suuntaa. Ajallisesti tama tapahtui noin opinnaytetyoni
puolessavalissa. Peli oli heidan mukaansa kasvanut liian raskaaksi ja suuntaan, mika ei ollut heidan
tavoitteensa. Tarina, koko pelin aihe seka kaikkien siihen mennessa tekema tyo pyyhittiin pois.
Jaljelle jai vain runko, joka sisdlsi pelihahmon, palan koodia seka tyénantajien uuden idean.

Aiemmin tarkasti maaritelty tyonkuvani, joka oli koostunut storyboardien viemisesta seuraavaan
vaiheeseen eli animaatioon, muuttui. Sen mukana myds opinndytetyoni muokkautui.
Tyonantajieni, eli pelifirman omistajien, ohjauksella aloimme kehitelld Pikoa toiseen suuntaan.
Opetuspelimaisyytta korostettiin ja tarinallisuus aikaisemmassa muodossaan pudotettiin kokonaan
pois. Omaksi osuudekseni tassa jai luoda visuaalisia elementteja kuten taustavaihtoehtoja
tyonantajieni esittdmien toiveiden mukaan, seka auttaa kehittamaan pelia eteenpdin
kayttajakokemuksen seka tyylin kaltaisten asioiden kannalta.

Peli alkoi kehittya nopeasti uuteen suuntaan. Tydnantajieni ohjeistus minulle oli etta tarkeinta on
saada nopeasti jotain valmiiksi, mieluummin kuin kdyttaa aikaa viimeistelyyn. Tarkoituksena oli,



ettda materiaalia voitaisiin siten nopeasti lisata pelin testiversioon, joka julkaistiin viikottain
testiryhmalle kaytettavaksi. Tasta tuli toimintatapa, ja testiryhman, joka koostui
toimintaterapeuteista ja heidan potilaistaan, antama palaute maarittikin pelin suuntaa. Palautteen
mukaan esimerkiksi lisattiin Piko-hahmon nakyvyytta sekd muutettiin taustan vareja.

lloanimaation sprite-kuvat (Vihersaari)

Paatyokseni tuli tuottaa Piko-hahmolle sprite-animaatioita, joita pelikoodista vastaava
tyonantajani lisasi peliin. Muita toita olivat muun muassa ikonin tekeminen AppStoreen seka

pelista kertovan flyerin tekeminen opetusmessuille.



4. ROOLI TOIMINNASSA

Peligraafikko on vain yksi monista ammattialoista, joita pelimaailma sisaltaa. Jokaisella ndista
ammattialoista on omat vastuualueensa, roolinsa, tuotannossa. Ndma muodostavat
tuotantotiimeja, jotka kaikki pyrkivat yhteiseen tavoitteeseen: valmiiseen peliin.

Seuraavassa kerron lyhyesti tuotantotiimien tarkeimmista eri osaajista peligraafikon lisaksi.
Kerron myo6s heidan tydnkuvistaan lahteiden pohjalta. (Pelintekijan kasikirja, Ville Vuorela,
2007 seka Level up!, Scott Rogers, 2014)

4.1 VASTUUALUEET TUOTANNOSSA

Tuottaja (Producer)

Tuottajan vastuu on rakentaa tiimit ja palkata niihin osaavat toimijat. Han usein ensimmaisia
tiimin jasenia. Tuottaja on myos se henkild, joka vastaa pelin julkisuudesta vastaten esimerkiksi
medialle tarvittaviin kysymyksiin. Hin myds hoitaa juoksevia asioita. (Rogers 2014, 20)

Konseptisuunnittelija

Hanen ainoa tehtavansa on valvoa, etta pelista tulee suunnitellun konseptin mukainen. Han
seuraa, miten muiden tyot etenevit ja tarvittaessa antaa kommenttinsa. Yleensa siina
vaiheessa konseptisuunnittelijasta tulee pelisuunnittelija. (Vuorela, 2007, s. 64)

Pelisuunnittelija (Designer, Director)

Suunnittelija on tiimin moniosaaja, jonka olisi hyva ymmartaa monia eri aloja, kuten
animaatiota, bisnesta, musiikkia ja matematiikkaa. (Morgan Kaufmann, 2008) Han on
vastuussa pelin ideasta ja saanndista. Ennen kaikkea han ymmartaa hyvan ja huonon pelin
eroavaisuudet ja osaa kayttaa niitd hyodykseen. Myds suunnittelijoita voi olla monia,
erikoistuneina omiin osiinsa, aivan kuin peligraafikkokin pystyy erikoistumaan. (Rogers 2014,
20)

Ohjelmoija (Programmer)

Ohjelmoija vastaa pelin koodista, ja han myos kehittdaa kontrollit, joiden avulla pelaajat voivat
pelata pelia. Han my6s luo kamerakulman, fysiikat ja muut pelin lainalaisuudet. Tallaisia
ohjelmistoja, joita kyseisiin tehtaviin voidaan kdyttaa, ovat esimerkiksi C++ ja Unity. (Rogers
2014, 19)

Testaaja (Tester)
Jos tarvitsee l0ytaa bugit, eli ongelmat pelissa, testaaja on siihen oikea henkil6. Testaaja antaa
palautetta, jota voidaan kayttda pelin eteenpéin viemiseen ja kehittamiseen. (Rogers 2014, 21)

Saveltdja (Composer)
Musiikki on tarked osa pelikokemusta, ja siitd vastaakin saveltdja. Toisin kuin elokuviin tehtavat
musiikit, pelimusiikkien on oltava lyhyita ja ne pitda olla toistettavissa yha uudestaan ja



uudestaan. (Rogers 2010, 23)

Ainisuunnittelija (Sound Designer)
Hyva danisuunnittelija osaa luoda danimaisemia, jotka auttavat pelaajaa pelin etenemisessa.
Han on vastuussa pelimaailman danien luomisesta. (Rogers 2010, 23)

Naiden lisdksi tuotantotiimiin kuuluu iso maara erilaisia muita osaajia. Naita ovat muun
muassa markkinoinnista vastaava Brand Manager, joka hoitaa pelin mainostuksen ja promoaa
pelid. Lakimiehet hoitavat sopimukset kuntoon ja varmistavat, ettei muu tiimi erehdy
tekemaan laittomuuksia. (Rogers 2010, 28)

4.1.1 TUOTANNON VAIHEET LYHYESTI

Esituotanto

Vuorelan mukaan "esituotanto alkaa silloin, kun paatés pelin tekemisesta tehdaan, ja loppuu
silloin, kun pelin rakenteen ja sisallon vaatimukset ovat selvilla. ”(Vuorela 2007, 42).
Esituotantoon kuuluu konseptointi, jossa maaritelladn mita pelia tehdaan, mita siina tapahtuu
ja mita itse pelissa tehddan. On hyva myos tehda tuotespeksi. Vuorelan tekstin mukaan, se
lyhkaisyydessaan kertoo, mita pelaaja voi tehda pelimaailmalle ja mita pelimaailma voi tehda
pelaajalle. Esituotantoon kuuluu myos tehtavajako, jonka suorittaa pelintekija. (Vuorela, 2007,
63)

“Esituotanto ja tuotanto kohtaavat tuotantosuunnitelmassaf - - . Tyésuunnitelma tarvitaan
esimerkiksi mahdollisten apurahan hakemiseen valtioilta tai yleishyddyllisiltd yhteisilté. [ - - |
Ammattilaispuolella téllaisesta paperista ndhdddn, koska henkilon X vaihetta Y koskevan tyét
loppuvat ja hén on kéytdssd muihin hommiin.”

(Vuorela, 2007, 67)

Tuotanto

Tuotantosuunnitelman, jossa roolien tehtavat ovat aikataulutettu pelin tuotantovaiheiden
mukaan, jalkeen voidaan siirtya pelin rungon tekemiseen. Runko sisaltda pelin ytimen ja
yleensd myos alkeellisen pelimoottorin. Tama tarkoittaa Vuorelan mukaan usein alkeellista
vaihetta jossa ruudulla on liikkuvaa kuvaa ja se reagoi ohjaimiin. (Vuorela, 2007, 67)

Kun tiedetdan miten mekaniikka toimii, voidaan alkaa lisédmaan sisaltoa. Tama tarkoittaa
yleensa sitd, etta lisataan grafiikkaa, aania ja muita elementteja. Sisallon lisaamisen jalkeen
voidaan testata pelia testaajilla.

Jalkituotanto

Tahan osioon kuuluu |dhinna pelin jakeluun ja paivitykseen liittyvat asiat. Vuorelan mukaan
(2007, 72) usein tassa vaiheessa oleviin peleihin on hyvin kallista tehda muutoksia. Myods pelin
markkinointi korostuu jalkituotantovaiheessa.



4.2 TUOTANNON TODELLISUUS

Miten roolit sitten jaottuivat ja toteutuivat Piko-pelin tuotannossa? Koska Creetah on Start Up
—yritys, ei pienen tuotantokoon takia kaikkia osaajia voitu hankkia. Tuotannon alussa, toisen
omistajan haastatellessa minua, minulta tiedusteltiin kykyjani ja motivaatiota erilaisiin
tyotehtaviin. He hakivat selvasti peligraafikkoa, mutta tuotannon alussa oli kuitenkin selvaa,
etta he halusivat myos henkil63a, joka kykeni brainstormaukseen ja idealdhtoisyyteen
mahdollisesti myds oman vastuualueensa ulkopuolellakin.

Creetahin perustaja otti melko alussa vastuualueekseen tuottajan roolin. Toinen perustajista
otti vastuulleen ohjelmoinnin. Alussa oli my6s mukana kolmas perustaja joka oli myds
ohjelmoinnin puolella, mutta han vetdytyi pelista alkuvaiheessa. Mukaan tuli myos
markkinointiharjoittelija seka kayttajakokemussuunnittelija, joka teki ty6ta tydharjoittelun
nimissa. Ajauduimme tyérooleihimme lahinna osaamisemme perusteella.

Jokaisen ideointikyky otettiin huomioon ja siihen rohkaistiin. Kaikki antoivat oman
osaamisensa nimissa mielipiteitdan ja niita kysyttiin: esimerkiksi minulta tiedusteltiin, mika olisi
paras selausvalikko. Tata kysyi kdyttajakokemusharjoittelija seka ohjelmoija, jotka olivat
tehneet ideoita valmiiksi, ja tutkin niita perustellen asiani visuaalisen kokemuksen etta
kayttokokemuksen perusteella. Yhtidon perustajat sanoivatkin toistuvasti: se etta kaikki antavat
ideoiden tulla voi lisata nakdkulmia. Tassa tapauksessa nakékulmaa haki
kayttajakokemusharjoittelija. Lopulta selausvalikoksi tuli se, mihin yhdessa paadyimme.

Yhtion perustajilla oli kuitenkin suurin valta, siihen mita lopputuotteessa tulee ndkymaan. Sain
milloin tahansa ilmaista kuitenkin mielipiteeni, jos koin sen tarpeelliseksi, ja yleensa sita
kunnioitettiinkin. Kommunikaatio nousi tarkeaksi osaksi toimivuutta, ja meilla oli palaverit,
joissa keskusteltiin isoimmista muutoksista tarpeen vaatiessa. Pelin vaihtaessa koko konseptia
minulle ilmoitettiin muutoksesta puhelimitse ja myéhemmin pidettiin palaveri, jossa suurin osa
tiimista oli paikalla. Keskustelimme muutoksesta, mutta paatos oli kuitenkin tehty, ja minun
tehtavakseni jai miettia uutta visuaalista ilmetta. Tahan sain myos ylhaalta pain linjavetoja:
varitoiveita ja seka ajatusta siita, mita tausta voisi sisaltaa.

Aina kommunikaatio ei kuitenkaan toiminut, ja valilld yrityksen perustajat tekivat graafisia
ratkaisuja, johon en voinut vaikuttaa paitsi jalkikateen.

Erindisia tuotantosuunnitelmia ei tehty, ja esituotantoon kuuluva konseptointi tehtiin yhdessa
suullisesti. Tuotespeksia ei myoskadan tehty.

4.3 TUOTANTO PELIGRAAFIKON SILMIN
Oman roolin vahvuus riippuu seka itsestd ettd muista. Taman huomasin oman kokemukseni
kautta. TyOrajaukset maariteltiin alussa: minusta haettiin peligraafikkoa ja pysyin roolissani
mielestani hyvin: tuotin grafiikkaa, annoin visuaalisia vinkkeja ja ehdotuksia, mutta pystyin
antamaan myos pelille laajemmin omaa osaamistani ja mielipiteitani kysyttdessa. Tama
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vaatimus tulikin ilmi, kun hain tyopaikkaa, ja pidin sen mielessani.

Tyorajaukseni l1ahti siis roolistani, mutta monien tiimin roolien, esimerkiksi suunnittelijan,
puuttumisella oli vakisinkin vaikutusta tyontekooni. Jouduimme yhdessa pohtimaan pelin
ratkaisuja, ja vaikka yrityksen perustajat olivatkin viime kddessa tarkeimpana paatoksen
tekijana. Tama tarkoitti, etta pelilla ei missdaan vaiheessa ollut yhta henkil6 (suunnittelija), joka
tietdisi koko ajan, mihin pelin kanssa ollaan menossa. Kysymys ei ollut niinkdan siita, etta pelin
tavoite olisi ollut hukassa, silla se tiedettiin; tehda avaruudellista hahmottamista kehittava peli
noin viisivuotiaille. Sen sijaan, miten tavoitteeseen paastaisiin, oli selvd ongelma. Nakemysten
muuttuessa myds minun tehtavani muuttui eikd minulle ollut aina selvaa, mita tulisin
seuraavaksi tekemaan. Talla taas oli negatiivisesti vaikutusta tydmotivaatioon, silla kuten
Martela&Jarenko kertovat (2014, 44) ”- - ihmiset eivat niinkdan uuvu tyén runsauteen, vaan
padmaadrdn epaselvyyteen.”

Kesken jédnyt grafiikka hyléttyjé vdlianimaatioita varten (Vihersaari)

4.3.1 PELI JA GRAFIIKKA VAIHTAVAT SUUNTAA
Lopulta peli muutti kokonaan suuntaa, ja miljo6 ja konsepti vaihtuivat. Tama johtui mielestani
muun muassa siitd, ettd alussa ei ollut tehty vaadittavia asioita esituotantoon liittyen. N&ita oli
muun muassa kirjallinen konseptointi ja tuotespeksi. Vaikka omasta mielestdni muutos oli
hyva, jopa tarpeellinen pelin menestymisen kannalta, se tarkoitti sitd etta aikaisempi tyo oli
tehty turhaan. Koska uusi pelikonsepti oli vailla grafiikkaa, yhtion perustajat sanoivat
tarvitsevansa nopeasti visuaalisia elementteja, vaikka tyonjalki karsisi. Heista oli tairkeampaa
saada grafiikkaa, silla he voisivat testata sitd ja siten kehittaa pelia eteenpdin. Tama tyotapa oli
ketterd-menetelman (englanniksi agile working) kaltainen, jossa tyd tapahtuu sprinteissa,
joiden aikana it-projektin tarpeiden maarittely tarkentuu (Ketterdat menetelmat). Projektin
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aikana kaytimme menetelmasta tuttua scrum-board-sovellusta, Trelloa, apuna projektin
eteenpadin viemisessa.

Ajankaytto maarittyi pitkalti sen mukaan, mita tehtavia minulle annettiin. Jokainen tyévaihe
vaati suunnittelua, joka vei omassa tyoskentelyssani suurimman osan tyoajasta, varsinaisen
grafiikan tekemisen lisdaksi. Esimerkiksi pystyin alkuviikon tyoskentelemaan pelin
mainosgrafiikan kanssa, kun loppuviikosta perehdyin animaatioon, ja kaikki nama julkaistiin
pelin perjantaisessa viikkopaivityksessa. Se, paljonko grafiikkaa jouduin uusimaan, riippui siita,
mita testiryhma antoi palautteeksi. Tyo ei ollut enaa valianimaatioiden tekoa, vaan myds
uuteen tyotapaan piti tarttua uudella asenteella.

Planeettoja peliin Piko (Vihersaari)

Tekemaani grafiikkaa kaytettiin niin animaatiossa, muina pelin visuaalisina elementteina seka
mainostuksessa. Tydskentelin ohjelmoijan kanssa tiiviisti, kun piti pohtia, miten yhdistamme
tekemdamme tyot. Han tyoskenteli Unity-pelimoottoria kdyttden, ja ohjasin hanta animaation
lisdamisessa ja kuvien ajoittamisessa itse peliin. Apunani kdytin Photoshopilla seka
AfterEffectsilla tekemiani esimerkkianimaatioita, joista nakyivat ajoitukset.

Vaikutukset peligraafikkona toimimiseen tallaisessa sprint-tyotapaan perustuvassa
tyOdymparistdssa ovat kuitenkin kokemukseni mukaan merkittavat. En missdaan vaiheessa
saanut tehda omien vaatimuksieni mukaista valmista tyota, vaan tarkeinta oli saada jotain
naytille. Tekemastani grafiikasta sain vain hyvaa palautetta seka tiimiltani etta asiakkailta,
mutta tyon innostuksen maara vaheni sitd mukaa mitd enemman tein jalked, joka ei mielestani
ollut parasta mahdollista, mita pystyin tekemaan.

Tyon innostukseen todennettuja yhteyksia ovat muun muassa tyon tuloksellisuus ja tyossa
onnistuminen (Martela & Jarenko 2014, 27) jotka eivat itselldni toteutuneet. Vaikka muut
antoivat hyvaa palautetta, ja sain valmista ty6ta, ei sisdinen luova ihmiseni ollut ty6jalkeen
tyytyvainen. Tydssa onnistumisen tunne karsi, koska en missaan vaiheessa saanut luoda ajan
puitteissa sellaista, mita olisin halunnut.

Muita mainittavan arvoisia vaikutuksia tyontekoon oli itse fyysiselld tydasemalla: olinko kotona
vai yrityksen perustajien luona tekemassa toita. Ollessani kotona, minulla oli kdytossa
tyokoneeni, joka oli tarpeeksi tehokas pyorittamaan ohjelmia vaivatta.

Tama taas lisasi tyon flowta, eli innostusta, jossa “henkilon koko olemus suuntautuu kasilla
olevaan tehtavaan” koska tyohon ei tullut keskeytyksia tai turhautumista siita, etta jokin asia ei
toimi. Flow on tarkeaa siksi, etta silloin tyontekija seka voi hyvin ettd on tuottavimmillaan.
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(Martela & Jarenko 2014, 19).

Tiimimme kommunikaatio ei kuitenkaan toiminut yhta hyvin, vaan tyéskennellessani kotona
huomasin, ettd vaikka paatoksista informoitiin, en pystynyt olemaan paatoksenteossa
vhtélailla mukana. Tama nakyi esimerkiksi niin, etta Piko-pelin tausta vaihdettiin taysin
toisenlaiseen mielipidettani kysymatta, vaikka taustat olivat osa peligraafikon alaani. Olin myos
toiminut niiden kehityksessa pelin kehittamisen ajan. Ongelma ratkaistiin niin, etta tyopisteeni
siirtyi sinne missa muu tiimi tyoskenteli: yrityksen perustajien luo. Kommunikaatio parani
merkittavasti ja toimi mielestani hyvin, mutta tyon flow karsi, kun tyévalineena oli vanha
kannettava tietokone, jonka ohjelmat eivat toimineet kunnolla. Tyoskentelin loppuvaiheen
opinndytetydajastani tuota tietokonetta kayttaen.

Erilaisia sdvyjd taustatestejd varten (Vihersaari)

Taustasta tuli yksinkertaisempi, mutta vaihdettiin lopulta kokonaan pois teeman vaihtuessa
avaruuspainoitteiseksi (Vihersaari)

4.4 MUIDEN ROOLIEN VAIKUTUS TYONTEKOON
Yhtidn perustajien sanoilla oli suurin painoarvo siihen, mita teimme. Minun tydskentelytyylini
rakentui talle pohjalle. Yhtion perustajat esittivat minulle toiveen, mita teen seuraavaksi.
Toteutin heidan toiveensa raakaluonnoksena, josta keskustelimme ja jota testasimme peliin.
Keskusteluun osallistui tarvittaessa myos markkinointi- ja kdyttajakokemusharjoittelija, mikali
heidan koettiin voivan antaa jotain lisaa. Tarvittavien muokkauksien jalkeen tein
lopputuotteen. Tassa kiinnitin huomiota myos heidan toiveeseensa saada mieluummin nopeaa
kuin hitaampaa ja viimeistellympaa. Heidan tavoitteensa oli saada grafiikkaa peliin, jotta
testaajat saisivat visuaalisia elementteja seka myos kertoa mielipiteensa tekemastani tyosta.
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Testaajien annettua mielipiteensa, tekemani grafiikka sai joko jaada, sita muokattiin tai
vaihtoehtoisesti poistettiin kokonaan. Taten testaajilla oli iso rooli tuotannossa.

Tama oli toimintatapani yrityksessa, joka kuitenkin selkiytyi vasta loppuvaiheessa. Tuotannon
alkuvaiheen ongelmat koostuivat siita, etta pelin idea ei ollut selked, ja tdma johtui oman
nakemykseni mukaan siita, ettd meilla ei ollut selvaa pelisuunnittelijaa. Vuorelan mukaan
hyvalla pelisuunnittelijalla on hyva ulosanti, ja kyky saada muut ymmartamaan mita han
haluaa, ja miksi. (Vuorela, 2009, 40). Kaikkien toimiessa pelisuunnittelijana Creetahissa
ongelmana oli se, etta ei ollut ketdan joka yhdistaisi nakemyksiamme ja ideoitamme yhdeksi,
toimivaksi palaseksi. Nakemykset saattoivat muuttua ja suunta vaihtua. Yhtion perustajien
esittdessd ideansa minun seka muiden tiimildisten tehtavaksi tuli tehda olemassa olevasta
ideasta parempi.

Tuottajan tehtdvana olisi ollut rakentaa toimiva tiimi ja varmistaa, etta se toimii. (Rogers, 2010,
20) Vaikka tuottajamme rakensikin tiimin ja antoi tehtavat osaamisalueittemme perusteella,
jaljelle jaaneita osaamisalueita ei enaa jaettu tai edes pohdittu. Tama oli mielestani toinen
suuri kompastuskivi pelin tuotannossa. Se tarkoitti sitd, ettd jaljelle jaaneet osaamisalueet
levahtivat ja jakautuivat miten sattuivat. Siten myos vastuu ja paatantavalta jaivat epaselvaksi.
Esimerkiksi minulle ei aina tullut selvaksi, kenelta kaikilta minun piti kysya mielipidetta. Kavin
eniten keskusteluja toisen yrityksen perustajan kanssa, joka oli ottanut vastuun
ohjelmoinnista. Naytin enimmadkseen hanelle valivaiheita tyostani, vaikka seuraavaan julki
tulevaan paivitykseen menevat graafiset elementit ndytettiin kaikille. Myéhemmin tekemisen
ja pelin edetessa, minulle viestittiin, etta myds tuottaja olisi kiinnostunut nakemaan tekemiani
valivaiheita. Hanen paatantavaltansa korostui vasta sen jalkeen, kun minulle oli tasta
informoitu.

Kommunikaatio padsdaantoisesti toimi tiimissamme, ja annoimme palautetta puolin seka toisin.
Kuitenkin valilla siihen tuli katkoksia. Kenen vastuulla kommunikaatio on? Voisi sanoa, etta
kaikkien. Omasta mielestani jokaisen tyontekijan on pystyttava kommunikoimaan mielekkaasti
ja valittdmaan viesteja toisille, mutta myo6s paattavassa asemassa olijat ovat avainasemassa.
Heidan paatéksensa vaikuttavat enemman toisiin kuin “tavallisten” tiimityontekijoéiden, joten
mielestdni vastuu hyvasta kommunikaatiosta on heilld painavampi. Esimerkiksi minun oli
ratkaistava opinndytetyoni alussa, milla ohjelmilla Idhden tyostamaan pelia. Vaihtoehtoina oli
Adobe lllustrator tai Adobe Photoshop After Effectsin kanssa. Esittelin heille hyvat ja huonot
puolet molemmista ohjelmista ja omasta osaamisestani siihen liittyen: olen huomattavasti
parempi Photoshopin kanssa ja siten nopeampi. Kavimme hyvan keskustelun, jonka jalkeen
tulimme tulokseen, etta tydskentelen Photoshopilla, vaikka jalki ei ole valttamatta aivan
sellaista, mita he tavoittelivat. Tama paatos oli tarkead, ja jos sen kanssa olisi tullut ongelmia tai
kommunikaatio ei olisi toiminut niin hyvin, seuraukset projektille olisivat olleet hyvinkin
negatiiviset.

14



4.4.1 ASIANTUNTIJOIDEN KAYTTO
“Henkild, joka on ekspertti eli asiantuntija jollakin tiedonalalla, pystyy tunnistamaan kyseisellé
alalla ongelmia ja ratkaisemaan niitd tehokkaasti. Asiantuntija pystyy esimerkiksi
havaitsemaan informaatiosta (verkkosivu, kirja, mittausdata) olennaisia asioita ja
hahmottamaan suuresta mddrdstd informaatiota tuttuja rakenteita eli jdrjestdmdicin tatd
informaatiota”
(Bransford, Brown & Cocking, 2000, 31)

Projektimme oli opetuspeli, ja jotta pelin mekaniikka ja pelin esittamat haasteet olisivat
kohderyhmalle sopivia, olimme projektin alussa tiiviissa yhteistydssa esimerkiksi projektien
alussa. Tuotannon alkuvaiheissa myos tuottajamme otti hyvin paljon selvaa opetuksellisista
vaatimuksista ja viestitti niitd eteenpadin. Myéhemmassa vaiheessa Piko-pelin beta-testaukseen
osallistui n. 40 toimintaterapeuttia sekd noin 26 muuta testaajaa.

Toimintaterapeutit olivat suorassa yhteydessa kohderyhmaan. Palautetta he antoivat tuottajan
ja heidan valisissa tapaamisissaan, mutta myds yhteisen beta-testiversiolle tehdyn Facebook-
sivun merkitys oli tarked. Sita kautta saimme suoria kommentteja ja havaintoja. Peligraafikolle
talla oli suuri merkitys, silla toimintaterapeutit antoivat suoraa palautetta esimerkiksi vareista
ja animaatioista. Yksi tallaisista muutoksista oli pettymys-animaation teko. Alussa teimme
pettymysanimaatiota, joka tulisi silloin kun pelaaja epdonnistuisi suorittamassaan tehtavassa ja
toimisi ndin palautteena pelaajalle.

Tuottajan keskusteltua erdassa tapaamisessa toimintaterapeuttien kanssa, he ilmaisivat, etta
pettymyksen ilmaiseminen lapselle saattaa latistaa oppimiskokemusta ja estaa joitakin
kokeilemasta uudelleen. Meidan piti paattaa, oliko jarkevaa pitaa pettymys-animaatio pelissa
vai ei. Vuorelan mukaan pelistudiotkin ovat asiantuntijaorganisaatioita (2009, 40), ja
asiantuntijoina meidan piti punnita, mika oli pelin kannalta tarkeaa. Luotimme
asiantuntijoiden, tdssa tapauksessa toimintaterapeuttien nakdkulmaan. Tama johtui siita, etta
heilla oli parempi asiantuntemus aiheesta, ja heidan huomionsa oli hyvin perusteltu. Jos
olisimme toimineet toisin, silla olisi ollut mahdollisesti merkittavia vaikutuksia
pelikokemukseen. Joten hylkdasimme pettymys-animaation, ja ideoin rohkaisuanimaation. Se
sai hyvaa palautetta, ja sen sijaan etta lapsille olisi esitetty pettynyt Piko-hahmo, esitimme
Pikon, joka rohkaisi pelaajaa jatkamaan yritysta.
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4.4.2 PETTYMYKSESTA ROHKAISUUN

Luonnoksia pettyneestd Pikosta (Vihersaari)

Talla kertaa hahmon pettynyt ilme jai vain luonnostelun tasolle eikd ehtinyt animaatiopoydalle,
koska tuottajamme keskusteli asiantuntijoiden kanssa, ennen kuin pettymisanimaatiota
ehdittiin vieda eteenpain.

Muodon etsimistd rohkaisuanimaatioon (Vihersaari)
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Ajoituksen pohtimista ja muodon hakemista (Vihersaari)
Hain muotoa ja mietin, mista Piko ilmestyy ruudulle. Jatkuvasti esimerkiksi reunasta-

hyppdaminen ei ollut mielekdstd, vaan paadyin siihen etta Piko-hahmo ilmestyy ”"Pelaa
uudestaan”- nappulan takaa.
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Rohkaisuanimaation testiversiossa hain rytmia, ilmeita ja oikeaa ajoitusta. Vaikka se ei ole
taydellinen, ja luonnosmaisuus nakyy, niin idean saa selvaksi. Tassad vaiheessa naytin tyota
muille tiimin jasenille, jotka antoivat kommentteja tarpeen vaatiessa.

(Linkki)

Lopullisessa versiossa Piko sai virtaviivaisemmat muodot, seka varit ja varjot.

(Linkki)

Pelituotannon alkuvaiheessa Piko-hahmon oli tarkoitus seikkailla Egyptissa. Teema oli valittu
my0s asiantuntijalausuntojen vuoksi: tarhojen opettajat olivat toivoneet teemaa, mika
opettaisi historiaa. Sita noudatettiinkin, mutta peli alkoi kasvaa liian sekavaksi ja
monimutkaiseksi. Pelin teema ja miljoo vaihtui, eika tdssa tapauksessa asiantuntijoiden
mielipiteelld ollut niin suurta painoarvoa kuin edellisessa esimerkissa. Tama johtui mielestani
siitd, etta pelin miljoo ei ollut kriittinen pelin ytimen, eli avaruudellisen hahmottamisen
oppimisen, kannalta. Edellinen esimerkki taas oli paljon lahempana oppimiskokemusta ja pelin
mielekkyyttd, joka olisi vaikuttanut myds pelin ytimeen paljon. Asiantuntijat eivat kuitenkaan
jadaneet taysin huomiotta miljéon paattamisessa: ITK-messuilla, jotka ovat opetusalan
suurimpia messuja Suomessa, tuli ilmi etta sukupuolesta riippumatta avaruus jaksaa kiinnostaa
lapsia. Myo6s pelin teema, avaruudellinen hahmottaminen, ilmentyi yhtion perustajien mielesta
hauskalla tavalla avaruus-teemassa. Sitd ennen ehdittiin kuitenkin pohtia tehdasmaista
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pilvimiljoota.

Asiantuntijoiden merkitys ei valttdmatta aina ole niin ilmeinen. Opetuspelissa annoimme
painoarvoa paljon asiantuntijoille, koska heidan tietotaidollaan oli selva merkitys pelin
mekaniikkaan ja pelin ytimen ilmaisulle. Voidaan pohtia, mika merkitys ja kuinka suuri vaikutus
erilaisilla asiantuntijoilla loppujen lopuksi on esimerkiksi historialliseen sotapeliin. Luodaanko
historiallisesta pelin taisteluista historiaa vastaavia, vai toimiiko aikakausi vain inspiroivana
miljoona, jossa taistelut eivat ole oikeasti tapahtuneet historiassa? Kuinka paljon
asiantuntijoita on kuunneltu tai kaytetty noissa tapauksissa?
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5. TUOTANTO

Creetah on Start-Up yritys, jonka koko oli 5 henkil6a: 3 harjoittelijaa, jotka suorittivat téitdan
koulun ja muun eldaman ohella, seka kaksi yhtion perustajaa, jotka omistivat suurimman osan
ajastaan talle projektille. Piko-pelin tuotannossa kaikkia tuotantovaiheita (joita lyhyesti kuvailin
kohdassa 4.4.1) ei suoritettu. Talla oli selvaa merkitysta pelin kehityksessa. Suuria ja edelliset
tyovaiheet turhiksi tehneitd muutoksia tuli pelin edetessa. Tama tapahtui havaintojeni mukaan,
koska koko peli tuotettiin ketterien tuotantomenetelmien mukaisesti, sen sijaan etta pelin
tuotantovaiheisiin olisi hyvaksikdytetty ketterat-menetelman tapoja. Koska esituotantovaiheita ei
tehty, paadyttiin usein harrastus-, ja joskus kaupallisissa hankkeissakin, iimenneeseen ongelmaan:
projekti kaatui, koska oli yritetty haukata liian isoa palaa. (Vuorela 2007, 36). Piko-pelin tuotanto
kuitenkin jatkui selkedammalla rakenteella, ja omasta mielestani tuotannon jatkuvuuden
mahdollisti yrityksen perustajien ottama linja, jossa he tekivat paatoksia selkeasti tiukemmalla ja
nopeammalla otteella.

Vuorelan kirjassa Pelintekijan Kasikirja korostettiin jalkituotannon muutoksien ja paivityksien
olevan hankalia (s. 72), Piko-pelin tuotanto korostui viikoittaisten paivityksien tekemiseen. Siihen,
miksi tama oli helppoa, oli monta syyta: tydskentelimme vasta beta-version kanssa, jossa
testaaminen ja palaute olivat elintdrkeaa, joten emme olleet aivan viela paasseet jalkituotantoon.
Tulee myos ottaa huomioon, etta Piko oli tehty mobiilialustoille, jossa paivitysten jakaminen ja
valittdminen on huomattavasti helpompaa fyysiseen kopioon verrattuna, koska pelid ei tarvitse
varastoida, kuljettaa tai markkinoida samalla tavalla. (Waldron 2014)

5.1 SUOMEN TUOTANNOT NUMEROINA
Vuoden 2015 lopussa Suomen pelialalla oli noin 290 yritystd, ja tyollistaa noin 2700 henkea. 179
pelistudiota nadista on perustettu viimeisen neljan vuoden aikana. Suomessa vain 7 peliyrityksella
on yli 50 tyontekijaa. Nain kertoo pelialan kattojarjesté6 Neogames vuoden 2015 raportissaan.
Raportista myos ilmenee, ettd peliala on keskittynyt pddosin Suomeen paakaupunkiseudulle mutta
myo6s Hameen seudulla on pelialan yrityksid. (Neogames 2015, 19 - 28). Tamperelainen Piko-peli
on tehty mobiilialustoille, ja mobiilipelit ovatkin yksi Suomen suosituimmista alustoista.

5.2 PIENI JA SUURI TUOTANTO
Suurin ero, joka itselleni valittyi tuotantojen koissa, oli etta kaikkia osaajia ei pystytty
palkkaamaan. Suurissa peliyhtidissa on mahdollista hankkia jokaiselle tyolle tekijansa, ja
mahdollisuudet erikoistua jopa peligraafikon osaamisalueen sisalla ovat mahdollisia. Naista
osaamisalueita kasittelin kohdassa 2.2.1, Osaamisalueita on monia.

Tama mahdollistaa sen, etta yksityiskohtiin on aikaa ja osaamista paneutua aivan eri tasolla, kun
yvhden henkilon ei tarvitse suorittaa kaikkea. Vaikka Piko-pelissa tyontekijoita oli viisi ja pystyimme
melko hyvin keskittymaan osaamisalueisiimme, olisi pelisuunnittelija ollut paikallaan, tai joko niin,
ettd joku olisi ottanut selkeasti pelisuunnittelijan roolin. Talléin tosin hanen oma osaamisalueensa
olisi jdanyt vahemmialle.

Tuotantojen koot siis vaikuttavat roolien monimuotoisuuteen. Minéd peligraafikkona jouduin
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suorittamaan monta osaamisaluetta. Jouduin vastaamaan seka storyboardien tekemisesta, kuin
konseptitaiteen suunnittelemisesta ettd animoinnista. Ainoastaan kayttoliittymaan liittyvat
pelinappulat jaivat kayttajakokemuksesta vastaavan harjoittelijan osuudeksi. Hanta auttoi
tehtavassa ohjelmoimisesta vastaava yrityksen perustaja.

Haasteita olivat tuotannon pienuus ja sen mukana tuoma monimuotoisuus tarkoitti sitd, etta
jouduin tekemdan monta asiaa samaan aikaan: oli henkisesti raskasta toimia kaikissa naissa
rooleissa. Mutta siita oli hyotyakin. Esimerkiksi kun loin Piko-hahmoa, eli toimin konseptitaiteen
tekijana, pystyin ottamaan eri tavalla huomioon esimerkiksi tulevan animoimisen hahmossa.
Suunnittelin jo valmiiksi hahmolle ominaiset liikkeet ja loin hahmon mukautumaan helposti
animoimiseen. Tama oli mielestani yksi syy, miksi hahmosta tuli loppujen lopuksi niin pidetty
tiimimme etta asiakkaiden keskuudessa.
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6. GRAAFIKON MERKITYS YRITYKSELLE

Osani Creetahissa on ollut ndkyva — nakyvampi lopputuotteessa, mita oletinkaan. Loin hahmon,
mutta loin my&s merkittavan paljon pelimaailman ymparist6a ja olin suunnittelemassa itse pelia.
Oman kokemukseni mukaan graafinen ilme on usein se, joka usein iskee ensimmaisena silmaan.
Peliarvioissa ei pelkdstaan arvioida pelin tarinaa ja kontrollien toimivuutta, vaan yhtena osana
arvioinnissa on myos graafinen ilme.

Grafiikka on my0s se, joka on peleissa kehittynyt nakyvasti tekniikan ansiosta. (Rogers 2010, 19)

Peligraafikko on mukana monella eri tapaa pelivaiheissa. Alussa han voi auttaa pelisuunnittelijaa
kehittamaan visioitaan, antamaan visuaalista silmaa maailmalle ja hahmolle. Mina muun muassa
autoin alussa yrityksen perustajia kertomaan tietamistani ammattialan vaatimuksista, teknisista
puolista ja niin edelleen. Autoin heita luonnostelemaan maailmaa, jota he olivat pohtineet, seka
elementteja, joita he kaipasivat.

Kuvakaappaus pelaajavalikosta (Vihersaari)

Tuotannon keskivaiheilla peligraafikko pukee koodatun rungon vaatteisiinsa, ja alkaa kehittda pelin
ulkonakoéa. Osuuteni peligraafikkona ulottui myds itse fyysisen pelin ulkopuolelle: tein muun
muassa kuvia, joita kaytettiin Piko-pelin markkinointimateriaalina paivityksissa. Tein myds
markkinoinnista vastaavan tiiminjdsenen pyynnosta flyerin, jota kdytettiin
markkinointimateriaalina messuilla. Mielestani visuaalista silmaa tarvitaan, jotta voidaan tuoda
hyva idea esille entista paremmin. Mutta oli grafiikka kuinka hienoa tahansa, ei se minun
mielestani pelasta huonoa ideaa. Taten voisin sanoa, etta grafiikka on parhaimmillaan olemassa
rikastuttamassa pelia ja tehda olemassa olevaa ideaa entista paremmaksi.
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”Pelimaailma on siitd mielenkiintoinen, ettei yritys yleensa tuota mitaan ennen kuin peli on
julkaistu. -- Kaikki rahaliikenne perustuu siis tulevaisuudenodotuksiin. ”
(Vuorela 2009, 35)

N&in on my0s Piko-pelin kanssa, silla Start-up yrityksensa pelilld ei ollut merkittavaa padomaa,
jolla palkata uusia tyontekijoita. Mutta kun tietokoneet, toimistotila ja muut vastaavat menettavat
arvoaan, tyontekijoiden arvo sdilyy ja joskus se voi jopa kasvaa heille kokemuksen karttuessa.
(Vuorela, 2009, s.35) Peligraafikko kehittyy tyossdaan mita enemman han sitad tekee: Hanen
viivastaan tulee vakaampaa, han oppii uusia ohjelmia ja hdanen arvonsa nousee.

Myaos jalkituotannossa grafiikkaa on mukana: sitd kdytetaan mainostuksessa, kansitaiteessa ja niin
edelleen. Nailla havainnoilla voisi sanoa, etta peligraafikko on yksi niista, jotka kulkevat pelin
tuotannon alusta loppuun. Kuitenkin jokainen rooli on pelissa tarkea. Ei videopeli voi syntya ilman
ideaa, ilman sitd ettd joku ohjelmoi sen. Videopeli ei voi syntya ilman sitd, etta joku ottaa roolin
peligraafikkona. Graafikon rooli havaintojeni mukaan kuitenkin on yrityksessa merkittava, ja taman
visuaalinen osaaminen on pelin kannalta kriittinen.
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7. LOPPUPAATELMA

7.1 ITSEARVIOINTI
Peligraafikkona toimiminen mobiilipelifirmassa ei ole niin helppoa miltad saattaa vaikuttaa.
Grafiikat eivat valttamatta ole yhta monimutkaisia tai pitkalle vietyja kuin parempaa tekniikkaa
hyodyntavissa tietokone- ja konsolipeleissa, mutta yhta lailla jouduin suunnittelemaan ja
toteuttamaan grafiikkaa. Jouduin pohtimaan my6s opetuspelin kannalta tehtdvia ratkaisuja. Tyon
maarad saattaa olla yllatys uudelle osaajalle.

Pienessa firmassa minun tyépanokseni merkitys oli suuri, ja stressi kasvoi sitd mukaa mita
enemmadn minulta odotettiin. Olisiko minun kenties pitanyt ottaa selvempi rooli heti alusta alkaen
siihen, mita peligraafikon vastuualueeseen kuului? Yrityksen koon ja luonteen takia tdma ei ollut
mahdollista, mutta kenties olisin voinut olla tarkempi sen kanssa, miksi mitakin tyota tein. Sanoin
muille, ettd asiat pitdaa alusta asti pitaa yksinkertaisena ja pelin tavoite mielessa, mutta se oli
helpommin sanottu kuin tehty — meidan kaikkien osalta. Pitda myds myontaa, etta tama oli
ensimmainen tyotehtavani, ja ymmarrykseni pelialaa kohtaan kasvoi suunnattomasti.

Koska pelin tiimi oli pieni, jouduin tyoskentelemaan usein oman mukavuusalueeni ulkopuolella.
Tama opetti valtavasti niin muiden kuin omasta vastuualueestani peligraafikkona. Tyon
merkityksellisyys itselleni silti jai omalta osaltaan pettymykseksi ja tydmotivaatio karsi, koska jai
tuntuma siitd, etten missaan vaiheessa pystynyt antamaan oikeasti parastani aikataulujen ja
vaatimusten vuoksi. Myos itsedni kohtaan oli kovat vaatimukset ja niiden toteutumatta jaaminen
oli kova pala.

Tata puolta tulen varmasti kehittamaan — vaatimusten asettaminen oikealle tasolle on tarkea osa
missd tahansa ammatissa.

7.2 YHTEENVETO
Pelin visuaalisen ilmeen takana on muutakin kuin lennokasta ideointia ja luonnostelua. Oman
kokemukseni mukaan suurin osa tydsta on raakaa tydntekoa, piirtamista ja ongelmanratkaisua
paivasta toiseen. Tata tukee myods Vuorelan kommentti Elamanpeli-kirjassa (2009, 39), jossa hadn
kertoo: “Kuten kaiken luovan tekemisessd, pelin tekemisestd vain 10 % on ideointia ja 90 % on
raakaa tyétd”. Tassa opinndytetydssa kasittelin tata tyontekoa ja sen merkitysta.

Oman kokemuksen mukaan, tata tyota varten taytyy olla intohimoa, ja voidaankin pohtia, onko
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peliala ja sitda myota myos peligraafikkona toimiminen kutsumusammatti. Pelintekijana taytyy
kestaa paineita ja olla kykya ongelmanratkaisuun, ja ne jotka eivat tunne intohimoa alaa kohtaan,
voivat ehka kokea paineet liian suuriksi. Koen etta innostuksella ja uskolla omiin ideoihinsa on
mahdollista taistella paineita ja aikatauluja vastaan.

Opin Creetahissa niin teknistd osaamista, ja animaatio sekd sen tuottamisen taidot kehittyivat
silmissa. Myds muut tiimin jasenet huomasivat kehityksen, ja antoivat siita positiivista
kommenttia. Tarkeimpina asioita, mita opin, oli ajankdyton ja roolien tarkeys. Ihmiset pystyvat
pyorittdamaan montaakin roolia samaan aikaan, jos ymmartaa naiden roolien vaatimukset seka
vastuualueet. Peligraafikon rooli Creetahissa muokkautui pelin idean ja miljoon mukana. Alussa
mielikuvani oli, ettd piti olla graafikko, joka myo6s auttoi pelin ideoimisessa. Paadyin olemaan
enemman: animoija, testaaja, konseptitaitelija ja pelisuunnittelija. Mielikuvani peligraafikon
roolista muuttui piirtajasta moniosaajaan.
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