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Opinnaytetyossa toteutettin laadullinen tutkimus, jonka tutkimuskohteena olivat Suomen
pelialalla tydskentelevat tekniset taiteilijat. Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd mita tekniset
taiteilijat tekevat ty0ssaan, mitd osaamista he tarvitset ja kuinka tekniseksi taiteilijaksi
tyollistytaan. Tyolla ei ollut toimeksiantajaa.

Tyon tietoperustassa esitelldén pelialaa Suomessa ja globaalisti seka pelialan
koulutusmahdollisuuksia Suomessa. Niiden lisaksi esitelldadn pelialan tuotannossa usein
esiintyvia rooleja ja taman hetkista tietoa teknisista taiteilijoista.

Tutkimuksen tiedonhankintamenetelmana kaytettiin avointa sahkopostikyselya. Kyselysta saatu
aineisto kasiteltiin aineistolahtoisella sisallonanalyysilla.

Tutkimuksen lisdksi opinnaytetyd sisaltdd toiminnallisena osana tekijan tyonaytteen, joka on
katsaus siita, minkalaisia tyotehtavia tekniset taiteilijat tekevat. Tyonaytteen tarkoituksena oli
nayttaa lukijalle, mita teknisen taiteilijan tyohon kuuluu, ja osoittaa tekijan oma osaaminen
aiheesta.

Tutkimuksessa selvisi, etta teknisen taiteilijan rooli vaatii monipuolista osaamista pelikehityksen
eri osa-alueista. He ovat ongelmanratkaisijoita, sisallontuottajia sekd tukihenkilita, joiden
pyrkimyksena on sujuvoittaa tuotannon pullonkauloja. Varsinkin kokeneiden teknisten
taiteilijoiden tyollistyminen arvioidaan hyvaksi.

Asiasanat: tekninen taiteilija, tekninen artisti, peliala, peliteollisuus, sisallontuotanto, laadullinen
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Qualitative research was carried out in the thesis. The subject of the research was technical
artists working in the Finnish gaming industry. The aim of the study was to find out what technical
artists do in their work, what skills they need and how to be employed as a technical artist. There
was no client for the work.

The conceptual framework of this thesis describes the Finnish and global games industry and the
current available game development education in Finland. In addition, the common roles in
games production and current knowledge of technical artists are presented.

An open-ended e-mail survey was used as the data acquisition method for this study. The
gathered material was analyzed using data-driven content analysis.

In addition, this thesis includes the author's work sample, which is an overview of the types of
work performed by technical artists. The purpose was to show the reader what is involved in the
work of a technical artist and to show the author's own knowledge of the subject.

The study revealed that the role of a technical artist requires diverse expertise in different areas
of game development. They are problem solvers and content creators, in a supporting role,
working to streamline production bottlenecks.
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1 JOHDANTO

Tekninen ftaiteilija on valttamattomyydesta syntynyt uudehko ammatti pelialalla seka muilla
digitaalisen viihdeteollisuuden aloilla. Teknologian kehittyessa projektien monimutkaisuus kasvaa
jatkuvasti. Pelien koko on paisunut, joten jarjestelmallisyydesta ja virheiden vahentamisesta on
tullut aiempaa tarkeampaa, kun yksittainen peli saattaa sisaltaa kymmeniatuhansia yksittaisia
tiedostoja. Taiteilijoiden ja ohjelmoijien ajatusmaailmat eivat usein kohtaa, ja heidan kayttamansa
kasitteet ja termit saattavat olla ammattikuntien valilla vieraita ja vaikeasti ymmarrettavia. Heidan
valillaan on kommunikaatiokuilu, joka hidastaa kehitysta ja aiheuttaa virheita. Tekniset taiteilijat

pyrkivat tyollaan kaventamaan tata kuilua ja rakentamaan siltaa sen yli.

Teknisen taiteilijan rooli on monimutkainen, ja sen maarittelyt vaihtelevat lahteesta toiseen. He
ovat pelisisallon asiantuntijoita ja ongelmanratkaisijoita, ja heidan tavoitteenaan on tehostaa
muiden tyoskentelya. Heilla on pelinkehitysprosessissa eraanlainen tukirooli, ja usein heidan
kadenjalki ei suoraan nady lopullisessa pelituotteessa, mutta poikkeuksia toki on. Teknisen
taiteilijan rooli on mielenkiintoinen sekoitus teknistd sovelluskehitysta seka taiteellista silmaa

vaativaa luovaa ty6ta.

Siirryin pelialalle vuonna 2018 perustettuani Rat Crew Studios -peliyrityksen. Ohjelmoinnin sijaan
huomasin tyonkuvani olevan enemmankin teknisen taiteilijan tyyppista. Kiinnostuin tasta roolista,
ja aloin ymmartamaan, miksi kyseinen rooli on tarkea. Vuoden 2019 syksylld osallistuin Oulu
Game Lab -koulutusohjelmaan. Oulu Game Lab on Oulun ammattikorkeakoulun yhteydessa
toimiva vuonna 2012 perustettu tieteidenvélinen pelialan koulutus- ja kehitysohjelma, joka on
kehitetty kohtaamaan peliteollisuuden tarpeet (Husu 2019, viitattu 11.11.2020). Siella
perustetussa tiimissa otin paaohjelmoijan roolin oman ohjelmointitaustani takia. Huomasin, kuinka
ongelmallista taiteen kayttdonotto oli ja jouduin itse kayttdmaan siihen paljon aikaa. Tiimin
taiteilijat eivat esimerkiksi ymmartaneet, miksi tiedostojen nimedminen tietylla tavalla tai
tallentaminen tiettyyn paikkaan on tarked@ ja miksi heidankin pitaisi kayttaa
versionhallintajarjestelmaa. Tassa tilanteessa teknista taiteilijaa olisi tarvittu luomaan taiteilijoille
helppokayttoiset prosessit. Koulutuksen aikana ei puhuttu lainkaan tasta niin tarkeasta roolista —

oli vain ohjelmoijia ja taiteilijoita.



Taman raportin tietoperustassa kuvataan Suomen pelialaa suhteessa globaaliin pelialaan, jotta
lukijalle on selvaa, kuinka suuresta teollisuuden alasta on kyse. Tietoperustassa esitellaan myos
pelialan koulutusmahdollisuuksia Suomessa. Sen lisdksi lapi kaydaan pelialan tuotannossa
esiintyvat yleisimmat roolit. Teknisen taiteilijan rooli esitelld@n omanaan, vaikka usein se
kategorisoidaan muiden taiteilijoiden kanssa samaan joukkoon, ja hieman tarkemmin kuin muut
roolin, onhan se taman tutkimuksen kohteena. On tarke& tietdaa, minkalaisia rooleja pelialalla
tyoskentelevilla ihmisilla on, jotta niiden eroavaisuudet ja yhtalaisyydet teknisen taiteilijan
toimenkuvaan ovat selvilla. Nain lukijalla on selkeampi kuva, miten peliala ja sen tuotanto
toimivat. Suomen peliala on kasvanut nopeasti vimeisen vuosikymmenen aikana, ja pula

osaavista kotimaisista tyontekijoista on selva.

Opinnaytety6n tutkimus toteutettiin laadullisena ja aineisto kerattiin avoimen sahkopostikyselyn
avulla suomalaisissa pelialan yrityksissa tyoskentelevilta teknisilta taiteilijoilta. Kyselysta saatu

aineisto analysoitiin aineistolahtoisella sisallonanalyysilla kayttden apuna teemoittelua.

Tutkimuksen lisaksi opinnaytetyd sisaltaa toiminnallisen osan, jossa tutkimuksessa esille
nousseista teknisten taiteilijoiden tyotehtavista seka muista toimenkuvaan liittyvista aiheista
luotiin tyonaytteita. Niista tulee ilmi, kuinka laaja-alaista teknisen taiteilijan osaaminen tulisi olla, ja

niiden avulla pyrin osoittamaan myos omaa osaamistani.



2 TUTKIMUSTEHTAVA

Tutkimuksen kohteena ovat Suomen pelialalla tyoskentelevat tekniset taiteilijat. Pelialalle
pyrkiessa puhutaan harvoin teknisista taiteilijoista, ja kyseiseen ammattiin usein ajaudutaan
muista rooleista, oli kyseessa sitten pelitaiteilija tai -ohjelmoija. Teknisten taiteilijoiden tyotehtavat
vaihtelevat laidasta laitaan, ja usein henkilon oma tausta ja osaaminen vaikuttavat tyonkuvaan
merkittavasti. Tutkimuksella pyritddn parantamaan yleista tietdmysta teknisestad taiteilijasta

uravalintana ja selittamaan, miksi tekniset taiteilijat ovat tarkea osa pelinkehitystiimia.

Tutkimuksen tavoitteena on selvittad, mita osaamista tekniset taiteilijat tarvitsevat pelialalla ja
mita asioita pelialalle pyrkivan teknisen taiteilijan tulisi tietdd. Tavoitteena on myds selvittaa,
millaisia mahdollisuuksia Suomessa on tydllistya tekniseksi taiteilijaksi. Osoittamalla teknisten
taiteilijoiden  tarpeellisuus pelialalla  pyritdédn  heidan  tyollistymistdan  helpottamaan

tulevaisuudessa.

Tarkoituksena on avoimen kyselyn avulla selvittaa teknisten taiteilijoiden tyonkuvaa ja osaamisen
tarvetta. Tietoperustasta ja tutkimuksen tuloksista esille tulleista teknisen taiteilijan tyotehtavista

luodaan tyonayte, joka sisaltaa kaytannon esimerkkeja, millaista tyota tekniset taiteilijat tekevat.

Tutkimus pyrkii vastaamaan seuraaviin kysymyksiin:
e Millaista on tydskennella teknisena taiteilijana?
e Mitd osaamista tekniset taiteilijat tarvitsevat tydssaan?

e Kuinka tyollistya tekniseksi taiteilijaksi?



3 PELIALA

3.1 Peliala Suomessa

Peliala on kasvanut Suomessa likevaihdoltaan merkittavasti viimeisen vuosikymmenen aikana.
Pelialalla tydllistyneiden maara on myds moninkertaistunut. Vuonna 2004 tydntekijoiden maara oli
noin 600, kun vuonna 2018 niita oli jo noin 3200 (KUVIO 1). 61 % yrityksisté arvioi vuonna 2018
palkkaavansa uusia tyontekijoita seuraavien 12-18 kuukauden aikana. Vuonna 2018 perati 27 %
tyontekijoista oli ulkomaalaisia. Osaavien tydntekijéiden puute on iso haaste pelialalla, mika on
kiihdyttanyt osaajien palkkaamista ulkomailta. Vuonna 2018 vain noin 20 % pelialan tyontekijoista
oli naisia. Pa&kaupunkiseudun liséksi muita tarkeitd pelialan keskittymia Suomessa ovat
Tampere, Oulu, Kajaani ja Turku, mutta paakaupunkiseudun yritykset loivat 97 % Suomen
pelialan likevaihdosta vuonna 2018 ja 75 % tyontekijdista olivat sielld. (Neogames 2019, viitattu
29.10.2020.)

2008

KUVIO 1. Tybntekijéiden méérd Suomen pelialalla vuosina 2004-2018 (Neogames 2019, viitattu
29.10.2020)

Vuonna 2019 Suomen pelialan likevaihto on pysytellyt kahden miljardin euron lukemissa jo

kuuden vuoden ajan (KUVIO 2). Vuoden 2019 liikevaihto hieman jopa kasvoi edellisesta



vuodesta. Pelialalla olevia yrityksia oli Suomessa vuonna 2019 yli 220. Vuonna 2019 julkaistiin
arviolta 80 uutta kaupallista suomalaista pelid, kun vuonna 2018 niité julkaistiin noin 100. Tata
aikaisemmin peleja on julkaistu enemman, noin 150-200 kappaleen vuosivauhtia, joka voidaan
osittain selittdd yritysten ansaintamallien muutoksella. Pelien elinkaaret ovat pidemmat ja niin
sanotun Games as a Service (GaaS) -liketoimintamallin kayttd ovat vahenténeet julkaisumaaria.
(Neogames 2020b, viitattu 29.10.2020.)

GaaS-liiketoimintamallissa pelia paivitetdan julkaisun jalkeen jopa viikoittain uudella pelisisallolla,
jotta mielenkiinto pelia kohtaan sailyisi ja jopa kasvaisi ajan kuluessa. Tama mahdollistaa pelin
monetisaation pitkaan pelin julkaisun jalkeen esimerkiksi kuukausittaisen tilausmaksujen tai pelin
sisaisten hankintojen avulla. Pelistd ei siis makseta vain kerran, kuten perinteisessa
Premium-liiketoimintamallissa, jossa kertamaksun jalkeen kaikki pelisiséltd on pelaajan saatavilla.
(Zaiets 2020, viitattu 18.1.2021.)

Million €

2010
20M

KUVIO 2. Suomen pelialan liikevaihto vuosina 2004-2018 (Neogames 2019, viitattu 29.10.2020)

2014
2015 §
[ 2016
2017 §
[ 2018 J

Mobiilialustat ovat Suomen pelialan suosituimmat kehitysalustat. Vuonna 2018 noin 75 %
Suomen pelialan yrityksista kehitti peleja Android-alustalle ja noin 71 % iOS-alustalle (KUVIO 3),
mutta myds PC- ja konsolipelien kehitys on nousussa. Nintendo Switchin menestyksen myéta
my0s sille on alettu kehittdmaan peleja Suomessa, kun noin 20 % kehittdd peleja kyseiselle
alustalle. On yleistd kehittdd samaa pelid useille eri alustoille. (Neogames 2019, viitattu
29.10.2020.)
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KUVIO 3. Pelialustojen suosio Suomen peliyrityksissé (n=124) (Neogames 2019, viitattu
29.10.2020)

3.2 Peliala globaalisti

Vuoden 2020 globaalin pelialan likevaihdon arvioidaan olevan noin 159,3 miljardia dollaria
(KUVIO 4). Kyseessa on 9,3 % kasvu edellisvuoteen verrattuna. Yhtena merkittdvana syyna
kasvuun arvellaan olevan koronapandemia, joka on lisannyt ihmisten kotona oloa seka samalla
peleihin kaytettya aikaa ja rahaa. Toisena merkittava kasvun tekijana pidetaan uuden sukupolven
pelikonsoleita, jotka julkaistiin vuoden 2020 aikana. Mobiilipelit kattavat lahes puolet pelialan
likevaihdosta 77,2 miljardin dollarin osuudella, ja 13,3 % vuosikasvulla mobiilipelit ovatkin
nopeimmin kasvava segmentti pelialan markkinoilla. Mobiilipelien pelaajamaarien hurja kasvu
selittyy niiden pelaamisen aloittamisen matalan kynnyksen vuoksi. Useammalta 10ytyy puhelin,
jolla voi myds pelata, eikd kuluttajien tarvitse hankkia erillisia laitteita pelaamiseen. Globaalin
pelialan liikevaihdon arvellaan ylittdvan 200 miljardin dollarin rajan vuonna 2023. (Newzoo 2020,
viitattu 2.12.2020.)
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Browser PC Games

$3.0Bn

Dowloaded,/Boxed
PC Games

$33.9Bn

-13.4% YoY

Conscle Games

$45.2Bn

+6.7% YoY

+6.8% YoY

2020 Total

$159.3Bn

+9.3%

Tablet Games Yoy

$13.7Bn

Smartphone Games

$63.6Bn

+2.7% YoY

+15.8% YoY

KUVIO 4. Pelialan vuoden 2020 globaali likevaihto alustoittain (Newzoo 2020, viitattu 2.12.2020)

Vuonna 2020 Aasian ja Tyynenmeren alue kattoi lahes puolet pelialan liikevaihdosta johtuen
alueen korkeasta vakiluvusta (KUVIO 5). Kasvu on ollut nopeinta Lahi-idasséa ja Afrikassa, jossa
kasvua on tullut 14,5 % viime vuodesta. Myos Etela-Amerikan osuus on hyvassa kasvussa,
vaikka markkina-alueena se on viela varsin pieni. Nama alueet ovat uusia markkinoita, joissa
varsinkin mobiililaitteiden saatavuus on kasvattanut liikevaihtoa huomattavasti. (Newzoo 2020,
viitattu 2.12.2020.)

Middle East & Africa

$5.4Bn

Europe

$29.6Bn

+14.5% YoY

+7.8% YoY

Latin America

$6.0Bn

Asia-Pacific

$78.4Bn

2020 Total

$159.3Bn

+9.3%

Yo

+10.3% YoY

+9.9% Yol

Morth America

$40.0Bn

+8.5% YoY

KUVIO 5. Pelialan vuoden 2020 globaali likevaihto alueittain (Newzoo 2020, viitattu 2.12.2020)
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Vuonna 2020 pelaajien maaran on arvioitu kasvavan globaalisti noin 5,3 % edellisvuodesta ja
pelaajia arvellaan olevan noin 2,7 miljardia, joista yli puolet on Aasian ja Tyynenmeren alueella
(KUVIO 6). Pelaajaméaéarien kasvu edellisvuoteen verrattuna on ollut nopeinta Lahi-idassa,
Afrikassa ja Etela-Amerikassa mobiililaitteiden saatavuuden myoté. Pelaajien maérén arvioidaan

ylittdvén kolmen miljardin rajan vuonna 2023. (Newzoo 2020, viitattu 2.12.2020.)

Middle East & Africa

377M

+8.8% YoY

+3.6% Yoy Asia-Pacific

1,447M

2020 Total

2.7Bn

+5.3%

Yo

Latin America

266M

+4.9% YoY

+7.4% YoY

Morth America

210M

+2.6% Yol

KUVIO 6. Pelaajien mééré vuonna 2020 alueittain (Newzoo 2020, viitattu 2.12.2020)

3.3 Pelialan koulutus Suomessa

Suomessa pelialan koulutusta jarjestetdan kansalaisopistoissa, toisen asteen koulutuksena,
ammattikorkeakouluissa seké yliopistoissa (Neogames 20204, viitattu 4.12.2020). Taménhetkisia
koulutusmahdollisuuksia etsittin  Opintopolku-portaalista: hakusanalla “peliala” 6ytyi 29
hakutulosta, hakusanalla “peliohjelmointi” 31, hakusanalla “pelisuunnittelu” 27 ja hakusanalla
‘peligrafiikka” 7. Eniten koulutusta oli tarjolla ammattikorkeakouluilla ja seuraavaksi eniten
yliopistoilla. Suurin osa tarjolla olevasta koulutuksesta ei suoraan keskity pelinkehitykseen, vaan
se on vain yhtend osana koulutusalaa. Varsinaisia pelinkehitykseen keskittyvia koulutuslinjoja on
tarjolla  Kajaanin ammattikorkeakoulussa sekd Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulussa.
Tarjolla on kuitenkin Kiitettdva maara pelialaan liittyvia opintoja ympari Suomea. (Opintopolku
2021, viitattu 13.1.2021.)
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4 PELIALAN TUOTANNON ROOLIT

Pelinkehityksen historian alkuaikoina usein yksi henkilo oli vastuussa koko peliprojektin kaikista
osa-alueista. Tilanne on muuttunut ja nykyaan pelit vaativat jopa satojen kehittajien tyopanoksen.
Pelialan yritykset ovat kuten muiden toimialojen yritykset ja tarvitsevat toimiakseen johtajia ja
muita henkiloita vastaamaan liiketoimintaan liittyvista asioista. Pienissa yrityksissa usein samat
henkilot ovat vastuussa seka liiketoiminnasta ettd itse pelinkehityksesta. Pelialalla on muutenkin
yleista, ettd toimenkuvat eivat ole tiukkaan maaritelty, vaan tyotehtavat vaihtelevat tarpeen
mukaan. Peliteollisuus on erittdin tekninen ala, jossa luodaan taiteellisia viihdeteoksia. Vaikka
yksittainen tyonkuva korostaisi enemman luovuutta ja toinen teknista osaamista, molemmat ovat
valttamattomia tiimin jokaiselle jasenelle, jotta luodaan menestyvéa tuote. (Baldwin 2006, viitattu
9.11.2020.)

Mita pienempi yritys, sitda enemman tyontekijoiden tulisi pystya joustamaan tydnkuvastaan.
Vaikka roolit usein joustavat seka muuttuvat ja uusia rooleja kehitetdan jatkuvasti, voidaan ne
jakaa muutamiin arkkityyppeihin. Tassa luvussa esitellaan yleisimpia pelialan tuotannossa

esiintyvia rooleja.

41 Tuottaja

Tuottaja varmistaa, ettd pelin suunnittelu, kehitys ja julkaisu todella tapahtuvat ja etta tiimi pysyy
aikataulussa seka budjetissa. Han pyrkii pitdmaan tiimit yhteistyossa niin, etta pelin luova ja
tekninen visio toteutuvat. Tuottajan rooli vaihtelee yrityksesta toiseen. Joskus tuottaja
tyoskentelee laheisesti paasuunnittelijoiden ja muiden ohjaajien kanssa, ja hanella on paljon
vaikutusvaltaa itse pelin suunnitteluun ja sisaltoon. Toisaalta tuottaja voi olla taysin
organisatorinen. Usein pienissa yrityksissa ei ole erityisesti nimitettyd tuottajaa; suurissa
peliprojekteissa voi olla useita tuottajia. Tuottajan taytyy tuntea koko pelinkehitysprosessi

lapikotaisin ohjatakseen kehitys oikeaan suuntaan. (Freeman 2018c, viitattu 9.11.2020.)

Yritykset organisoivat pelituotannon eri tavoin ja tuottajien roolit vaihtelevat yritysten valilla.
Vastaavat tuottajat ovat johtavassa asemassa eivatka useinkaan ole tekemisissa paivittaisessa

tuotannossa. He ovat paavastuussa projektin suunnittelusta ja toteuttamisesta voittoa tuottavalla
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tavalla. He neuvottelevat tarkeista lisensseista, sopivat yhteistyosta ulkoisten toimittajien kanssa
ja ovat yleensa pelijulkaisijan paakontaktihenkildita. Tuottajien lisiksi joskus puhutaan myos
apulaistuottajista, linjatuottajista tai jopa projektipaallikdista. Tassa vaiheessa roolien valiset erot
hamartyvat. Tuottajien tarkeys korostuu, kun yrityksen koko kasvaa useampaan tiimiin. (Bethke
2003, 50-51.)

Hyvan tuottajan tulisi olla joustava ja sopeutuva. Pelituotanto ei ole kuin tehtaan kokoonpanolinja,
jossa asiat hoituvat kuin liukuhihnalla. Hanen tulisi olla ennalta varautunut muutoksiin ja olettaa
niiden tapahtuvan. Tuottajan tulisi sopeutua, jotta muiden ei tarvitse. Tuottajan tulisi olla myds
aina tietoinen, miké tiimin ja tuotteen sen hetkinen tilanne on. Taméanhetkisten prioriteettien lisaksi
hanen pitaisi tietad, mita niiden jalkeen tulisi tapahtua. Tavoitteiden ja tilanteen kommunikointi
tiimin jasenille ja muiden tuottajien valilla on tarkeda. Iso osa tuottajan tydsta on varmistaa
maaraaikojen saavuttaminen. Hanen tulisi tietaa tiimin senhetkiset haasteet ja priorisoida tehtavat
sen mukaan, ettd maaraajoissa pysytdan. Tuottaja on tiimien sillanrakentaja, sovittelija ja
fasilitaattori. Ongelmien tullessa esiin tuottaja ei useinkaan pysty korjaamaan niita itse, mutta
hanen tulisi tietaa kuka ongelman pystyisi korjaamaan. Tuottajat kerryttavat verkoston kontakteja,
joita he voivat tilanteen vaatiessa hyddyntdd. Tuottaja on yhdyshenkild timin ulkopuolisiin
henkilihin, joita tiimi tarvitsee. (Bosch 2013, viitattu 17.11.2020.)

4.2 Suunnittelija

Pelisuunnittelija on ehka tarkein rooli pelinkehityksessa. Pelisuunnittelijat luovat pelista
konsepteja, kuinka peli tulee toimimaan yhtendisend kokonaisuutena. He suunnittelevat
pelattavuuden, mekanismit ja pelin saannot — sen, mika tekee pelista pelin. Yksittainen usein
johtavassa asemassa oleva pelisuunnittelija saattaa olla yksinaan vastuussa koko pelin visiosta.
Suunnittelu ei kuitenkaan ole yleensa yhden suunnittelijan kasissa, vaan tiimissa on usein pelin
eri osa-alueisiin erikoistuneita suunnittelijoita kuten kenttdsuunnittelija, hahmosuunnittelija tai

kayttoliittymasuunnittelija. (Freeman 2018a, viitattu 9.11.2020.)

Baldwinin (2006, viitattu 9.11.2020) mukaan pelisuunnittelijoiden tulee olla seka luovasti etta
teknisesti lahjakkaita ja monet kuuluisat pelisuunnittelijat ovatkin olleet alunperin ohjelmoijia.
Taman voisi perustella silla, etta pelin tulee toimia loogisesti ja asioiden valiset suhteet tulee

suunnitella johdonmukaisesti, aivan kuten ohjelmoinnissa. Pelisuunnittelijan rooli on pelialalle
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pyrkivien halutuin ammatti, mutta samalla selkea@sti yksi haastavimmista. Heidan tulee ymmartaa
ihmisia, tarinoita ja ihmisluonnetta, mutta myds ymmartaa logiikkaa, jérjestysta ja asioiden

vuorovaikutusta keskenaan hyvin tarkasti.

4.3 Ohjelmoija

Ohjelmoijat kirjoittavat pelin  koodin eli toteuttavat sen, kuinka peli teknisesti toimii.
Pelinkehityksessa on kuitenkin useita erilaisia ohjelmointirooleja. Pienessa tiimissa yksi
ohjelmoija voi kirjoittaa koko pelin, mutta usein, varsinkin suuremmissa yrityksissa, ohjelmoijat
ovat erikoistuneet johonkin tiettyyn osa-alueeseen esimerkiksi pelimekaniikkojen, pelimoottorin tai
tekoalyn kehitykseen. Pelimoottorin kehityskin voidaan jakaa useampaan kategoriaan kuten
fysiikka-, grafiikka- ja aanimoottoriin. Vaikka ohjelmoinnin kuvittelisi olevan erittain teknista, mita
se onkin, varsinkin pelinkehityksessa tulee ohjelmoijan osata ajatella myds luovasti, silla
ohjelmoijan tydn tuloksella on suuri merkitys, kuinka pelid lopulta pelataan. (Freeman 2018d,
viitattu 9.11.2020.)

Pelaajat vaativat jatkuvasti peleihin uusinta teknologiaa. He haluavat nopeampia peleja,
parempaa tekoalyd, tarkempaa grafiikkaa sek& parempia erikoistehosteita. Pelit ovatkin
sovelluskehityksen karjessa ja keskinkertaisilla ohjelmointitaidoilla ei parjaa pelinkehityksessa.
Pelit ovat luonteeltaan melkein aina ainutlaatuisia. Ohjelmoijan tydssa se nakyy siina, milla tavalla
pelin koodissa kasitelladn pelid, sen pelattavuutta ja tarinaa. Tama edellyttdad innovatiivisten
menetelmien kayttamista lahestulkoon kaikissa uusissa peleissa. Tama jatkuva innovaatio
pelikoodissa edellyttad, ettd ohjelmoija on itse jatkuvasti innovatiivinen. (Baldwin 2006, viitattu
9.11.2020.)

4.4 Taiteilija

Taiteilijat luovat pelin visuaalisen iimeen. He luovat kuvankasittely- ja 3D-mallinnusohjelmilla
piirroksia, 3D-grafiikkaa, animaatioita ja tekstuureja, joita kaytetaan pelisisaltona. Joskus myds
perinteisia maalauksia ja piirustuksia kaytetaan. Taiteilijat ovat usein erikoistuneet tietyn
tyyppiseen pelitaiteeseen. Hahmotaiteilijat luovat pelimaailman hahmot, ymparistotaiteilijat luovat
itse pelimaailman, kun taas kayttoliittymataiteilijat luovat kayttoliittymissa kaytettavat kuvat. On

myos konseptitaiteilijoita, jotka luovat hahmoista tai pelialuista konseptikuvia helpottamaan pelin
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lopullisen ilmeen suunnittelua. Naita konsepteja kaytetdan harvoin lopullisessa pelissa. (Freeman
2018Db, viitattu 9.11.2020.)

Pelitaiteilijoiden tydmarkkinat ovat erittain kilpailulliset. Hahmo- ja konseptitaiteilijoiden virkoihin
voi olla satoja hakijoita ja ensimmaisen tyOpaikan saaminen voi olla erittain vaikeaa.
Erikoistuminen esimerkiksi erikoistehosteisiin, animointiin tai kayttoliittymataiteeseen voi parantaa
tyollistymista. Monet uudet pelitaiteilijat keskittyvat usein liikaa tyokalujen kayttoon, joka toki on
tarkeda digitaalisen taiteen luonnissa, mutta yhta tarkeaa olisi myds ymmartaa perinteisen taiteen
periaatteet kuten perspektiivi, valon ja varin kaytto seka anatomia. Pelitaiteen luonnissa on myods
tarked ymmartaa, kuinka luodaan taidetta, joka toimii pelimoottorissa. Vaikka teos nayttéisi
valmiilta mallinnusohjelmassa, voi tilanne olla toinen ottaessa teosta kayttoon. Taideteoksen
luomiseen tarvittavia teknisia tarpeita ja suunnittelun tarkeyttd usein aliarvioidaan. Pelitaiteilijan
tulee olla myos tyyliltaan joustava. Oman tyylin kehittaminen on toki tarkeaa, mutta teoksen taytyy
sopia yhteen pelin tyylisuunnan kanssa. Pelitaiteilijat joutuvatkin usein tyoskentelemaan
tilanteissa, joissa he eivat ole samaa mielta tehtyjen paatdsten kanssa. Kommunikointitaidot ovat
myos taiteilijoille erittain tarkeita. Palautteen antaminen ja vastaanottaminen ovat osa
ryhmatyoskentelya. (Dealessandri 2020, viitattu 20.11.2020.)

4.5 Testaaja

Pelit ovat monimutkaisia ja vaativat paljon testausta ja laadunvarmistusta toimiakseen oikein.
Testaajat kehittavat menetelmia ja tekniikoita pelien testaamiseksi. Jostain syysta testaajia ei
arvosteta yhta paljoa kuin muita pelialan ammatteja, mutta testaus on erittéin tarkea osa toimivan
ja alkuperaista visiota vastaavan tuotteen luomisessa. Moni luulee kenen tahansa pystyvan
testaamaan peleja, mutta testaaminen vaatii paljon yksityiskohtaista ty6ta ja insindoritaitoja.
(Baldwin 2006, viitattu 9.11.2020.)

Pelitestaus tarkoittaa pelin pelaamista ennen sen julkaisua selvittaakseen onko se pelattavissa eli
onko se virheetdn, johdonmukainen ja viihdyttava. Testausta tulisi tehda jatkuvasti pelin
jokaisessa vaiheessa, jotta virheet 10ydetdaan mahdollisimmat aikaisessa vaiheessa. Testaajat
keskittyvat pelin hauskuuteen, kaytettavyyteen, logiikkaan ja toiminnallisuuteen. Usein testaajat
ovat uransa alussa olevia pelinkehittdjia. Testaajaksi paasy on keino verkostoitua yrityksen

sisalla, ja se on monesti polku muihin pelikehitysrooleihin. (Novak 2012, 339.)
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Laadunvarmistus (engl. Quality Assurance/QA) sekoitetaan usein pelitestaukseen. Pelattavuuden
sijaan laadunvarmistus keskittyy pelinkehitysprosessien ja -standardien luomiseen ja
noudattamiseen. Laadunvarmistuksen toimintoihin kuuluvat prosessiseuranta, tuotearviointi ja
tarkastus. Pelin tulee tayttaa pelikehittdjan ja -julkaisijan asettamat dokumentointi-, suunnittelu- ja
ohjelmointistandardit. Laadunvarmistus myds valvoo, etta peli noudattaa lakien ja sopimusten
mukaisia vaatimuksia. Joskus testaajat voivat toimia myds laadunvarmistajina. (Novak 2012,
339.)

4.6 Tekninen taiteilija

Tekninen taiteilija on suhteellisen uusi rooli pelialalla. Galanakisin (2011, viitattu 25.11.2020)
arvion mukaan tekninen ftaiteilja ammattinimikkeena on noussut esille noin vuonna 2005.
Omernick (2004) kertoo Danny Orosista, joka tydskenteli johtavana teknisena taiteilijana Matrox
Graphics -nimisessa yrityksessa. Tama on yksi varhaisimmista maininnoista teknisista
taiteilijoista pelialaa koskevassa painetussa kirjallisuudessa. Vaikka 15-20 vuotta onkin varsin
pitka aika pelialalla, on teknisen taiteilijan rooli, verrattuna perinteisiin ohjelmoijan ja taiteilijan
rooleihin, peliteollisuudessa melkoisen uusi ja vakiintunut alalla vasta viimeisen kymmenen

vuoden aikana.

Yrityksilla on erilaisia kasityksia siita, mitka teknisen taiteilijan roolit ja vastuut ovat. Yleisesti
ottaen tekniset taiteilijat suunnittelevat ja kehittavat taiteen luonti- ja kayttddnottoprosessit (engl.
art pipeline). Talla tarkoitetaan tyotapojen, tydkalujen ja ohjelmistojen kehitysta, jotka nopeuttavat
ja yksinkertaistavat taiteen luomista ja toimeenpanoa pelimoottorissa. Aikaisemmin tama tyo on
jaanyt ohjelmoijien, tai joissain tapauksissa taiteilijoiden, vastuulle. Tdman tyon siirtdminen
teknisen ftaiteilijan vastuulle mahdollistaa sen, etta ohjelmoijat voivat paremmin keskittya
pelikoodin kehittamiseen ja taiteilijat paésevat luomaan pelitaidetta helppokayttoisilla tyokaluilla ja
tyonkululla. (Hayes 2008.)

Tekniset taiteilijat tyoskentelevat ohjelmoijien ja taiteilijoiden kanssa selvittadkseen minkéalaiset
ratkaisut toimivat parhaiten molemmille osapuolille ja yrittavat paasta niista yhteisymmarrykseen.
Voisi sanoa, etta tekniset taiteilijat ovat eraanlaisia sovittelijoita kahden ajatusmaailmaltaan

erilaisen ammattiryhméan valilla. Kaikki tekniset taiteilijat eivat valttamatta ole erityisen taiteellisia.
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He sen sijaan auttavat antamaan eldman muiden piirustuksille, 3D-grafiikalle tai animaatioille.
Pelinkehitysprosessista on tullut niin monimutkaista, ettd ohjelmoinnin ja taiteen vélisen kuilun

poistamisesta on tullut vélttamatonta. (Shown 2020, viitattu 11.11.2020.)

Shown (2020, viitattu 11.11.2020) jakaa tekniset taiteilijat kolmeen useimmiten esiintyvaén
joukkoon. Ensimmaisena on generalistit, jotka tydskentelevat tydkalujen ja pelimoottorin parissa.
Toisena han mainitsee hahmojen parissa tyoskentelevat tekniset taiteilijat eli riggaajat. Riggaus
mahdollistaa 3D-hahmojen animoinnin luomalla 3D-malleille luurangon, jossa yksittaisia luita
voidaan likuttaa saaden aikaan luonnollisen liikkeen. Kolmantena ovat fysiikkojen ja rekvisiittojen
parissa tyoskentelevat tekniset taiteilijat. Heidan lisaksi mainitaan myds tekniset taiteilijat, jotka
ovat erikoistuneet erikoistehosteisiin, ymparistoon ja sen tuhoutumiseen tai pelimaailman

valaistukseen.

Tekniset taiteilijat ovat pelisisallon ja sisallontuottamisen asiantuntijoita. Heidén tulisi nauttia
taiteilijoiden, ohjelmoijien ja pelisuunnittelijoiden kanssa tyoskentelemisesta. Yleensa teknisen
taiteilijan kadenjalki ei nay suoraan valmiissa pelissa, vaan heidan tavoitteenaan on parantaa
muiden tekemaa sisaltéa ja helpottaa sisallon luomista. Ohjelmointitaidot ovat myos erittain
tarkeita. Teknisten ftaiteilijoiden tulisi pyrkia muuttamaan yrityskulttuuria niin, etta heidan
tarpeellisuutensa ymmarretaan. Koska ammatti on suhteellisen uusi, monet yritykset eivat ole
viela kasittaneet minkalainen vaikutus teknisten taiteilijoiden tarjoamalla tyotapojen ja

sisallonluontiprosessien tehostamisella voi olla. (Galanakis 2011, viitattu 25.11.2020.)
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5 TUTKIMUSMENETELMAT

5.1 Laadullinen tutkimus

Empiirisessa tutkimuksessa korostuvat aineiston keraamis- ja analyysimetodit. Empiirinen
tutkimus on kokemusperaista ja se perustuu tutkimuskohteen havainnointiin tai mittaamiseen.
Kaikkea laadullista tutkimusta voidaan pitaa empiirisena ja laadullisessa tutkimuksessa on kyse
empiirisen analyysin tavasta tarkastella havaintoaineistoa ja argumentointia. Empiirisessa
tutkimuksessa on oleellista kuvata tutkimuksen aineiston keraamis- ja analyysimetodit, jotta lukija

voi arvioida tutkimuksen sisaltoa ja sen uskottavuutta. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 20-25.)

Tassa tutkimuksessa pyritaan selvittamaan ja kuvaamaan teknisten taiteilijoiden tyota ja heidan
urapolkujaan. Koska tarkoituksena on 16ytaa uutta kokemusperaista tietoa, on perusteltua kayttaa
laadullista tutkimusta sen hankkimiseen. Maaréllisella tutkimuksella taas ei voida hyvin tarkastella
ihmisten omaperaisia kokemuksia. Teknisten taiteilijoiden vahyyden ja heidan tavoittamiseensa

littyvien ongelmien vuoksi maarallista tutkimusta olisi myds vaikea toteuttaa.

5.2 Tutkittavien valinta ja aineiston keruu

Tilastolliset yleistykset eivat ole laadullisen tutkimuksen tavoitteena. Siind pyritdédn kuvaamaan
jotain ilmiota tai tapahtumaa, ymmartamaan tiettya toimintaa tai antamaan teoreettisesti mielekas
tulkinta jollekin ilmidlle. Tutkimuksen kohderyhman valinnan tuleekin olla harkittua eika
sattumanvaraista ja onkin tarkeaa, etta henkilot, joilta tietoa kerataan, tietavat tutkittavasta
asiasta mahdollisimman paljon tai heilla on kokemusta asiasta. Laadullista tutkimusta tehtaessa
tiedonantajien maara ei siis korvaa laatua. Aineistoa voi sanoa olevan riittavasti, mikali se alkaa
toistaa itseaan. Talloin puhutaan saturaatiosta eli kyllaantymisesta, eika haastatteluja ole enaa
mielekasta jatkaa, silld haastateltavat eivat pysty enda tuottamaan uutta aineistoa tutkittavasta
aiheesta. Eliittiotannaksi kutsutaan tapaa, jossa tiedonantajiksi valitaan vain henkiloita, joilta
oletetaan saatavan parhaiten tietoa tutkittavasta aiheesta. Lumipallo-otannaksi kutsutaan tapaa,
jossa haastattelujen alussa tiedetdan avainhenkildita tai avainhenkild, joiden toivotaan
johdattavan tutkija toisen tiedonantajan pariin. Tutkija ndin etenee tiedonantajasta toiseen sita

mukaa kun hanet esitellaan uusille henkildille. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 73-75)
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Tutkimuksen kohderyhmaksi rajattin - suomalaisissa pelialan  yrityksissa tyOskentelevat
suomalaiset tekniset taiteilijat. Suomalaisuus valittiin kriteeriksi, jotta selvidisi mita tarpeita ja
haasteita tekniset taiteilijat kohtaavat nimenomaan suomalaisissa yrityksissa, millaista pelialan
koulutus on Suomessa ja millaista tydskentely suomalaisessa pelialan yrityksessé on. Otannasta
rajattiin pois myods alle kaksi vuotta alalla olleet henkilot, jotta vastaukset olisivat tarpeeksi
asiantuntevia. Suomalaisuus valittin my6s rajoittamaan opinndytetyén laajuutta. Teknisten
taiteilijoiden vahyyden vuoksi eliittiotantaa ei kaytetty, vaan kaytanndssa kyselyyn vastaamista
pyydettiin kaikilta kriteereihin sopivilta teknisilta taiteilijoilta. Kyselyyn osallistuvia pyydettiin myds
kysyméaan kollegoitaan haastateltaviksi toivoen tdman saavan aikaan lumipallo-otantaefektin.
Kyselyt toteutettiin marraskuun 2020 ja tammikuun 2021 valisena aikana.

Tiedonantajien etsimiseen kaytettiin aluksi LinkedIn-verkkopalvelua. LinkedIn on maailman suurin
ammattilaiskayttoon tarkoitettu  verkkoyhteisopalvelu ja  verkostoitumisvaline  (LinkedIn
Corporation 2020, viitattu 27.10.2020). Palvelusta kaytiin lapi suomalaisia pelialan yrityksia,
joiden tyontekijoiden joukosta etsittiin teknisia taiteilijoita. Kriteereihin sopivat henkilot listattiin, ja
heille 1ahetettiin pyynto osallistua kyselyyn palvelun valityksellda. LinkedIn-palvelun kautta suoraan
loytyi kaksi tiedonantajaa, joista toisen naista kautta Ioytyi lumipallona my0s kolmas.
Tiedonantajia etsittin myds julkisista Facebookin “Play Finland” ja “IGDA Finland” -ryhmist,
mutta ryhmien kautta ei saatu yhtaan yhteydenottoja. Naiden kanavien tyrehdyttya tiedonantajia
etsittiin seuraavaksi ArtStation-sivuston avulla. ArtStation on digitaalisille taiteilijoille tarkoitettu
sivusto, jossa taiteilijat voivat luoda omia julkisia portfolioita sekd myyda digitaalisia
taideteoksiaan, mutta sita kayttadvat myos rekrytoijat (ArtStation 2020, viitattu 14.12.2020).
Sivustolla on mahdollista etsia teoksia seka taiteilijoita, ja hakutuloksia voidaan rajoittaa nimen,
taitojen, maan ja jopa kaupungin mukaan. ArtStation-sivuston kautta Idydettin kaksi

tiedonantajaa. Yhteensa tiedonantajia l0ydettiin viisi kappaletta.

5.3 Aineistonhankintamenetelmat ja kysely

Haastattelut, havainnointi ja dokumenteista koottu tieto ovat laadullisen tutkimuksen yleisimmat
aineistonkeruumenetelmat. Eri menetelmia voidaan kayttaa yksittain tai eri tavoin yhdisteltyna

riippuen tutkittavasta ongelmasta ja saatavilla olevien resurssien mukaan. (Tuomi & Sarajarvi
2018, 62.)
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Yksinkertaisimmillaan laadullisella aineistolla tarkoitetaan tekstia, joka on syntynyt tutkijasta
rippuen tai riippumatta. Aineistona voi toimia haastattelut, havainnoinnit, paivakirjat,
omaelamakerrat, kirjeet tai melkein mik& tahansa kirjallinen tai kuvallinen aineisto tai
aanimateriaali. (Eskola & Suoranta 1998, 13.)

Laadullisessa tutkimuksessa haastattelun kysymykset tulisi muotoilla mita- ja miten-kysymyksiksi
ja olisi tarkedaa valttdad kylla/ei-kysymyksia, silld ne usein sisaltavat ennakko-odotuksia
tutkittavasta aiheesta (Hyvérinen, Nikander & Ruusuvuori 2010, 16). Varsinkin haastattelun
alussa esitetyt kylla/ei -kysymykset voivat johtaa siihen, ettd haastateltavan on vaikea jatkossa
muodostaa pidempia omin sanoin kerrottuja vastauksia (Hyvarinen, Nikander & Ruusuvuori 2017,
21).

Tutkimuksen aineistonhankintamenetelmana kaytettiin avointa kyselya (LIITE 1), joka l&hetettiin
tiedonantajille sahkopostilla. Tiedonantajat pystyivat omalla ajallaan tutustumaan ja vastaamaan
kyselyn kohtiin. Perinteinen haastattelu aineistonhankintametodina on aikaavievaa, kun taas
kyselyn aineisto on helpommin kasiteltavissa. Kyselyn, kuten haastattelunkin, avulla aineistoa

saadaan suoraan asiantuntevilta henkilGilta, joilla on kokemusta tutkittavasta aiheesta.

Sahkopostikysely (LIITE 1) sisalsi 31 avointa kysymysta, joihin tiedonantajien toivottiin vastaavan
mahdollisimman laajasti. Kyselyssa valtettin kylla/ei-kysymyksia. Niistd ei kuitenkaan paasty
taysin eroon, joten niiden kohdalla pyydettin perustelemaan omaa vastaustaan. Useissa
kysymyskohdissa vastausta pyrittiin laajentamaan lisdkysymykselld: “Miksi?”. Kyselyn kohdat
seurasivat seuraavia teemoja: tyotehtavat, tyokalut, tiimityoskentely seka oma rooli tiimissa,
koulutus ja yritysten suhtautuminen teknisiin taiteilijoihin. Nailld teemoilla pyrittin [0ytamaan
vastauksia asetettuihin tutkimuskysymyksiin. Kyselyn luonnoksen jalkeen sita testattiin yhden
teknisen taiteiljan kanssa, jonka jalkeen hanen kommenttiensa perusteella kyselyyn tehtiin

lopulliset muutokset.

Kyselyn saatteena lahetetyssa sahkopostissa tiedonantajalle selvitettiin tutkimuksen tavoitteet ja
tarkoitus, seka pyydettiin vastaajien suostumus kyselyyn osallistumisesta. Lahetetyt saatekirjeet
eivat olleet yhtenevat, vaan niiden sisalto vaihteli riippuen alkuperaisesta yhteydenottotavasta.
LinkedIn-sivustolla jouduttiin kayttdmaan ensin palvelun siséisté pikaviestinta. Kysely suoritettiin

anonyymisti, mutta osa vastauksista voisi mahdollisesti paljastaa tiedonantajan henkilollisyyden.
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Anonymiteetista ilmoitettiin tiedonantajille, ja kysymyksiin pyydettin vastaamaan niin avoimesti
kuin mahdollista. Saatteessa kerrottiin, ettéd esimerkiksi yritysten ja organisaatioiden nimia, joissa

henkild on tyoskennellyt, ei tarvitse paljastaa. Kyselyn vastauksia ei julkisteta.

5.4 Tutkimusaineiston kasittely ja sisallonanalyysi

Laadullisen tutkimuksen analyysimetodit voidaan karkeasti jakaa kahteen ryhmaan. Toiselle
ryhmalle on tyypillista, etta analyysia ohjaa jokin teoreettinen tai epistemologinen asemointi,
kuten grounded theory, fenomenologinen tai fenomenologis-hermeneuttinen analyysi. Toiseen
ryhmaan, kuuluvat ne analyysimetodit, joita ei ohjaa jokin teoria, ja ne ovatkin yleensa
joustavampia ja helpompia kasitelld. Sisallonanalyysi kuuluu ndista jalkimmaiseen ryhmaan.
(Tuomi & Sarajarvi 2018, 78.) Sisallénanalyysi on suhteellisen yksinkertainen laadullisen
analyysin metodi eikd sen tekemiseen tarvita syvallista teoreettista tietdmysta, ja se sopii myds
aloittelevalle laadullisen tutkimuksen tekijalle (Tuomi & Sarajarvi 2018, 107). Analyysin
tekemiseen kuuluu seka osien analysointia seka synteesien luomista niista. Analyysissa aineistoa
eritellaan, tiivistetaan ja luokitellaan, kun taas synteesissa tarkoituksena on luoda aineistosta
kokonaiskuva ja pyrkia esittdmaan tutkimuskohde uudesta nakokulmasta. (Juuti & Puusa 2020,
143-144.)

Analyysin tarkoituksena on luoda tutkimusaineistosta sanallinen ja ymmarrettava kuvaus
tutkittavasta iimiosta. Laadullinen aineisto on usein hajanaista ja sekavaa, ja sisallonanalyysissa
aineisto pyritaan jarjestdmaan tiiviseen muotoon menettamattd sen sisaltdmaa informaatiota.
Siind aineisto ensin puretaan osiin, kasitteellistetddn ja lopuksi jarjestetdan uudella tavalla
loogiseksi kokonaisuudeksi. Analyysié tulisi tehdé tutkimuksen jokaisessa vaiheessa. (Tuomi &
Sarajarvi 2018, 91.)

Laadullisen tutkimuksen analyysi etenee seuraavien vaiheiden mukaan:
1. Paata, mika aineistosta kiinnostaa.
2. Kay aineisto lapi.
a. Erota ja merkitse asiat, jotka sisaltyvat kiinnostukseen.
b. Kaikki muu jaa pois tasta tutkimuksesta.
c. Keraa merkityt asiat yhteen ja erilleen muusta aineistosta.

3. Luokittele, teemoita tai tyypittele aineisto.
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4. Kirjoita yhteenveto. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 78.)

Taman tutkimuksen laadullinen analyysi tehtiin aineistolahtOiselld sisallonanalyysilla.
Aineistolahtbisessa analyysissa itse aineisto ohjaa analyysin tekoa (Tuomi & Sarajarvi 2018,
81-83). Aluksi kyselyn tulokset pelkistettiin yksinkertaiseen taulukkoon ja aineistosta karsittiin
pois kaikki tutkimukselle epaolennainen materiaali. Kysymykset jaettin omille riveilleen ja
jokaisen kysymyksen kohdalle tiedonantajien vastaukset asetettin omiin sarakkeisiin. Tama
tehtiin aineiston kasittelyn helpottamiseksi analyysin seuraavassa vaiheessa. Jo tdssé vaiheessa
aineistosta pyrittiin merkitsemaan erityisen hyvia vastauksia, joita voisi kayttaa sitaatteina, tai

jotka voisivat ohjata myéhempaa analyysia.

Seuraavaksi aineistoa lahdettiin kategorisoimaan teemoittelun avulla. Teemoittelulla tarkoitetaan
analyysiyksikoiden ryhmittelemistd ennalta maariteltyinin  kategorioihin  tai jonkinlaisen
samankaltaisuuden mukaan. Aineistosta  pyritddn  I0ytamaan eri luokkien valilta
saannonmukaisuuksia tai samankaltaisuuksia. (Juuti & Puusa 2020, 143-144.) Analyysin
paakategorioiksi valittiin aineiston sisallon ja tutkimuskysymysten perusteella seuraavat teemat:
koulutus ja opiskelu, tyoura ja teknisen taiteilijan rooli, osaaminen ja tyokalut, tyotehtavat seka
tyollistyminen. Nama kategoriat viela jaettin alateemoihin, jotka aineistosta nousivat esille.
Aineistosta etsittiin lauseita ja toteamuksia, jotka sopivat kyseisiin teemoihin, ja ne ryhmiteltiin
teemojen mukaisesti taulukkoon. Teemoihin kertyneista vastauksista yritettiin |0ytaa
yhdenmukaisuuksia ja mielenkiintoiseksi katsottuja ilmaisuja, jotka pelkistettiin tiivistetyssa
muodossa.
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6 TUTKIMUSTULOKSET

Tassa luvussa esitelladn tutkimuksen tulokset teemoittain. Analyysissa teemoiksi nousivat:
koulutus ja opiskelu, tyoura ja teknisen taiteilijan rooli, osaaminen ja tyokalut, tyotehtavat seka

tyollistyminen. Tuloksissa kaytetaan myds kyselyn vastauksista poimittuja suoria lainauksia.

6.1 Koulutus ja opiskelu

Kaikilla vastaajilla oli erilainen koulutustausta. Yleensd heilla oli kuitenkin jonkinlainen
mediatekniikan tai tietojenkasittelyn koulutus, vaikkakin joukosta 10ytyi myds yksi kirvesmies.
Mediatekniikan koulutusta pidettiin jopa huonona vaihtoehtona, mikali halutaan suuntautua
pelialalle tekniseksi taiteilijaksi. Useimpien mielesta omat opinnot eivat lainkaan valmistaneet
nykyiseen tydhon, vaan tydhon tarvittava osaaminen tulee vasta pelialan tydkokemuksen kautta.
Koulutustaustaa ei pidetty erityisen tarkeana pelialalla. Tarkeampaa on, etta osaamisesta olisi
jotain nayttdja, esimerkiksi portfolion tai tydhistorian muodossa, ja ettd osaamistaan kykenee

soveltamaan. Sanottiin myds, etta itse tyota tekemalla oppii parhaiten.

‘Mitdén papereita tai arvosanoja ei ole koskaan kysytty, térkeinté on ettd osaa

soveltaa osaamistaan.”

‘Eipd koulutuksesta varmasti haittaa ole, mutta ainakin itse olen oppinut

parhaiten vaan tekemalla.”

Suomessa ei uskottu olevan sellaista koulutusta, joka valmistaisi teknisen taiteilijan rooliin.
Vastaajien mielestd ohjelmoinnin, 3D:n ja muun digitaalisen grafiikan, matematiikan seka
tietotekniikan koulutus on lahtokohta teknisen taiteilijan osaamiselle. Myds pelialan koulutusta
pidettiin hyodyllisena varsinkin pelisuunnittelun osalta. Yksi vastaajista kaipasi koulutusta, joka

yhdistaisi ohjelmistoalan koulutuksen digitaalisen grafiikan tuottamisen kanssa.

“Téhén rooliin ei oikein voi yhdessé koulutusohjelmassa tydskennelld.”
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ltseopiskelu katsottiin erittain tarkeaksi, ja sita tehtiin jatkuvasti. Tyon ohella uuden oppimista
tapahtuukin koko ajan, ja se nahtiin valttdmattdmana tyon tekemiseen. Itseopiskelua tehtiin
lukemalla kirjoja, katsomalla ja soveltamalla tutoriaaleja YouTubesta ja muista internetlahteista
seka muun itsenaisen kokeilun ja omien projektien kautta. Tyonantajat sallivat uusien asioiden

opettelemista tydaikana ja usein jopa kannustivat siihen.

“Ala kehittyy jatkuvasti ja on térke&é pysya ajan hermolla.”

‘Kukaan ei voi osata kaikkea ja eittémétta tulee eteen jotain joka ei ole ihan niin

tuttua ja vaatii perehtymista.”

6.2 Tyoura ja teknisen taiteilijan rooli

Kaikki vastaajat olivat aloittaneet uransa pelialalla 3D-mallintajana, josta he olivat siirtyneet
teknisempiin ty6tehtaviin joko tarpeen tai oman kiinnostuksen my6ta. Yksi haastatelluista oli myos
tyoskennellyt ohjelmistokehittajana ennen siirtymistaan pelialalle. Eras vastaajista arveli, etta
taiteilijoilla olisi paremmat 1&htokohdat teknisen taiteilijan tydhon, kun taas ohjelmointitaustalla ei
olisi kehittynyt siihen tarvittavaa taiteellista silmaa. Yksi vastaajista koki pelitaiteen tekemisen
mekaaniseksi suorittamiseksi, jonka vuoksi han oli siirtynyt tekemaan teknisempaa ty6ta, jonka

han tunsi olevan jopa luovempaa kuin pelitaiteen luomisen.

“...parempi artisti joka on liséksi opiskellut koodausta kuin ettéd koodaaja joka on
opiskellut mallintamista. Jalkimmaisessé on harvemmin syntynyt hyvaa artistista

silmaa...”

“Tekninen tyd on monella tapaa luovempaa kuin ns. ‘Luovat’ tydt”

Teknisen ftaiteilijan roolia pidettin pelialalla tarkeana varsinkin tiimien, projektien ja
laatuvaatimusten kasvaessa, kun tiimin valinen kommunikointi ja tydskentely hankaloituu. Tall6in
olisi tarpeellista, etta 1oytyy tekijoita, jotka pystyvat kommunikoimaan helposti eri osaamisalueiden
valilla. Nelja vastaajista tunsi toimivansa jonkinlaisena tulkkina artistien ja ohjelmoijien valilla.

Pienemmissa timeissa ensisijaisia teknisia taiteilijoita ei pidetty niin tarkeana. Todettiin, etta
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niissa tekijoilld on usein monenlaista eri osaamista ja jonkun taytyy kuitenkin tehda teknisen

taiteilijan tyot.

‘Kommunikointi koodareiden ja artistien valillé on usein vaikeaa, ja olen uniikissa
roolissa siind mielessé ettd ymmérrdn kumpaakin puolta ja osaan tehdé

kompromisseja sen pohjalta.”

Ongelmanratkaisu on tarkea osa teknisen taiteilijan tydnkuvaa. He ratkaisevat muilla kehittajilla
vastaantulevia ongelmia, jotka hidastavat tai vaikeuttavat heidan tyotaan. Joskus artistit myos
tarvitsevat ohjeistusta ja teknistd avustamista kayttdmiensa ohjelmistojen kanssa, ja tassa
vaiheessa voidaan my0s harkita avustavien tyokalujen kehittamista tai nykyisten tyokalujen
parantamista. Peliin suunnittellut uudet ominaisuudet usein vaativat tutkimusta, ja ne voivat myos

aiheuttaa pelin muiden osien kanssa ongelmia, joihin taytyy |0ytaa ratkaisu.

6.3 Osaaminen ja tyokalut

Teknisen taiteilijan tyd on tekniikan ja grafikan yhdistaminen, ja tekijoiden tulisi olla kiinnostunut
molemmista osa-alueista. Heidan tulee tietda, kuinka digitaalinen grafiikka toimii teknisesti ja
kuinka pelisisaltdd tuotetaan. Ohjelmointitaitoja pidettin melko térkeina, ja vahintdan koodin
lukutaito on valttamatonta. Kolme vastaajista mainitsi matemaattiset taidot tarpeellisiksi, ja
varsinkin lineaarialgebraa tarvitaan shaderien ja materiaalien luomisessa. Vaikka varsinaista
3D-mallintamista ja 2D-grafiikan tuottamista ei pidetty valttaméattdémana tyon tekemisessa, olisi
niilden osaamisesta hyotya. Niiden osaaminen vahentaa muiden artistien tydaikaa, kun tekninen
taiteilija pystyy itse tekemaan tekstuuri- ja 3D-mallimuutoksia. Perinteiset piirustustaidot auttavat
my0s konseptikuvien tekemisessa. Erdan vastaajan mukaan visuaalinen silma olisi teknisen
taiteilijan tarkein ominaisuus, silla tuotetun sisallon taytyy aina olla projektin sopivaa ja

suunnitellun graafisen ilmeen mukaista.
“..lukiossa muistan miettineeni pitkdn matematiikan tunnilla ‘mihin néaité

vektoreita muka ikind tarvii?’. Enpé olisi kuvitellut, ettd nyt niiden kanssa

vaantaminen on péaivittaista tyoténi”
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Teknisella taiteilijalla on myos tarkeda olla ongelmanratkaisukykya seka ryhmatyo- ja
kommunikointitaitoja. Olisi hyva olla my6s perustason pelisuunnittelutaitoa, koska se helpottaa
ymmartamaan pelin teknisia ja visuaalisia vaatimuksia. Tyokalujen suunnittelussa tarvitaan myos
kaytettdvyyden ja kayttokokemuksen ymmartdmista, jotta tydkaluista saadaan luotua helposti

kaytettavia, tarkoitukseen sopivia ja tehokkaita.

Teknisten taiteilijoiden tulee hallita erilaisten artisti-, ohjelmointi- ja pelinkehitystyokalujen kaytto,
joita he tai muut artistit kayttavat tydssaan. He kayttavat sovelluksia joko luodakseen uutta
pelisisaltod tai kehittadkseen niihin apuvalineita muiden artistien kayttoon. Grafiikkan luontiin
mainittuja sovelluksia olivat: Adobe Photoshop, Houdini, Blender, Substance Painter ja Designer
seka Autodesk Maya. Visual Studion eri versioita kaytetaan ohjelmointiin, mutta myos Notepad++
mainittiin - skriptauksen tyokaluna. Kaytetyt pelimoottorit riippuivat siitd, mita pelimoottoria
kyseinen yritys sattui silla hetkella kayttamaan, mutta niistd mainittin Unreal Engine ja Unity.
Tekniset taiteilijat kayttavat useita eri ohjelmointi- ja skriptikielia tyossaan, joista mainittiin
seuraavat: C#, Python, MEL, VEX, HLSL, VBScript seka JavaScript.

“Jos tybkalut olisivat téydellisié niin technical artisteja ei varmaan tarvittaisi.”

Tekniset taiteilijat pystyvat osaamisensa mukaan toimimaan myds paikkaavana resurssina
pelinkehitystiimissa ja tekemaan vaikka pelilogiikkaa tai kentta- ja valosuunnittelua. Myos pelin
prototyyppivaiheessa teknisesta taiteilijasta on iso apu, kun mietitdén parhaita tapoja toteuttaa

pelin uusia ominaisuuksia, koska he pystyvat itsenaisesti luomaan prototyyppeja hyvinkin pitkalle.
“Tekninen artisti pystyy myés toimimaan ns. fill-in-resurssina tarpeen ja osaamisen

mukaan. Toki téytyy muistaa, ettd esimerkiksi pelin prototypointi vaiheessa usein

moniosaaminen on myds arvokasta.”

6.4 Tyotehtavat

Teknisen taiteiljan tyd on hyvin vaihtelevaa eikd kahta samanlaista paivaa tunnu olevan.
Tyotehtavat vaihtelevat paljon my6s projektin senhetkisesta tilanteesta riippuen. Kaikkien

vastaajien arviot omasta teknisen ja taiteellisen tyon suhteellista maarasta erosivat toisistaan: osa
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arveli suurimman osan tyostaan olevan taiteellista ja osa taas teknista, kun jollakin osuudet olivat

noin yhta suuret.

“Témé vaihtelee tosi paljon, jotkut TA:t ovat enemmén artisteja ja jotkut

enemman teknisia.”

Vastauksissa mainittin ~ seuraavia tyotehtavia: grafiikkatyokalujen luominen artisteille,
3D-mallinnus, 3D-mallien teksturointi, shaderien ja materiaalien luonti, partikkeliefektien
luominen, taiteen luonti- ja kayttdonottoprosessien kehittaminen eri ohjelmistoille, sisallon
erakasittely (engl. asset batch processing), 3D-mallien tarkkuustasojen (engl. level of detail) ja
tormaysgeometrian luonnin automatisointi, artistien tyonkulun tehostaminen, artistien ohjeistus
laadukkaan sisallon luontiin, opastus materiaalien kaytdssa, peliin tulevien ominaisuuksien
suunnittelu ja kayttoonotto, pelinkehitysprosessien nopeuttaminen seka yleinen tekninen avustus.
Teknisten taiteilijoiden kerrottiin tekevat my0s perinteista peliohjelmointia tai pelilogiikkaan

littyvaa kehitystyota seka muita satunnaisia pelikehitykseen liittyvia tehtavia.

6.5 Tyollistyminen

Tydllistyminen teknisena taiteilijana arvioitiin hyvaksi, varsinkin perinteisiin 2D- tai 3D-artisteihin
verrattuna, mikali osaamisesta on nayttoja. Hyvia teknisia taiteilijoita on vaikea 16ytaa, kun taas
2D- ja 3D-artisteja on tarjolla huomattavasti enemman. Tulevaisuudessa teknisille taiteilijoille
arveltiin olevan yha enemman tarvetta, ja pelien koon ja pelisisallon maaran kasvaessa heita

tarvittaisiin lisaa.

“‘Saattaisi olla enemmén kysyntdé kun kontenttia halutaan peleihin enemmén ja

enemmaéan”

Vastaajien oli vaikea maaritella millaisiin rooleihin yritykset hakevat teknisia taiteilijoita. Teknisten
taiteilijoiden roolit eivat ole kovin selkeitd ja vaihtelevat paljon yrityksesta ja positiosta riippuen.
Tyotehtdvien sanottiin olevan haastavia ja taiteellista siimaa sekad monipuolista osaamista

tarvitsevia. Yleensa virkaan haetaan myds kokenutta senioritason tyontekijaa.

“...melkein mihin tahansa jossa vaaditaan ‘taiteellisesti lahjakasta koodaria’...”
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“Teknisen artistin rooli ei myGskéén ole niinsanottu entry-level tai junior-tason
rooli.”

Yleensa ajateltiin, etta enimmakseen isommat pelialan yritykset hakevat teknisia taiteilijoita.
Tekniset taiteilijat arveltiin olevan valttdmattomimpia yrityksissa, joissa on kaytdssa enemman
raataloityja tyokaluja tai esimerkiksi oma pelimoottori, koska niita varten joudutaan luomaan
teknisesti haastavampia tai taysin uusia ratkaisuja. Pienemmat yritykset kehittavat yleensa
pienempia projekteja ja kayttavat ongelmiin useimmiten valmiita ratkaisuja, joten erikoisosaajille
ei niiden kohdalla olisi niin paljoa tarvetta. Arveltin myds, etta pienilla yrityksilla ei ole varaa
palkata teknisia taiteilijoita. Toisaalta mainittiin, etta pienten yritysten kannattaisi palkata teknisia
taiteilijoita, silla ne muutenkin pyrkivat hankkimaan tyontekijoita, joilla on monipuolista osaamista,
jota teknisilla taiteilijoilla on. Pelialan lisaksi tekniset taiteilijat voivat helposti tyoskennella myos

muissa teknologia- ja viihdealan yrityksissa.

“..naita taitoja voi hyddyntdd muuallakin kuin pelialalla.. se ei rajoitu niin paljon kuin joku

todella spesifinen pelialan homma.”
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7 JOHTOPAATOKSET

Taman tutkimuksen tavoitteena oli selvittaa, mita osaamista tekniset taiteilijat tarvitset pelialalla ja
mita asioita pelialalle pyrkivan teknisen taiteilijan tulisi tietda. Tavoitteena oli myos selvittaa,
millaisia mahdollisuuksia Suomessa on tyollistya tekniseksi taiteilijaksi. Tassa luvussa nostetaan
tutkimuksen tuloksista esiin tulleita johtopaatoksia ja vastataan seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

e Millaista on tydskennella teknisena taiteilijana?

e Mita osaamista tekniset taiteilijat tarvitsevat tydssaan?

e Kuinka tyollistya tekniseksi taiteilijaksi?

Tutkimuskysymykseen, “Mita osaamista teknisend taiteilijana tarvitaan?”, 1dydetaan tuloksista
joitain yhtalaisyyksia, vaikkakin tyotehtavat ja roolin kuvaus vaihtelevat vastaajien valilla.
Tutkimuksessa nousee esille, ettd tekninen ftaiteilija tarvitsee monipuolista osaamista
pelikehityksen eri osa-alueista, mutta heidan tulisi erityisesti hallita sisallontuotanto ja siihen
littyvia tyokaluja ja menetelmia. Teknisend taiteilijana tarvitaan tiedonhalua sisallontuotantoon
liittyvista asioista seka uteliaisuutta, kuinka nama asiat toimivat kooditasolla. Tyossa yhdistyy
tekninen osaaminen grafiikan luonnin kanssa. Tutkimuksessa kavi ilmi, ettd teknisesti luotuihin
graafisiin ratkaisuihin tarvitaan sekd ohjelmointitaitoja ettd visuaalista silma@a yhdistettyna
matemaattiseen laskentaan. Mikali tekninen taiteilija pystyy itse luomaan ja muokkaamaan 3D- ja
2D-siséltéd, vapauttaa se muiden artistien tydaikaa. Sisallontuottamiseen kéytettyd aikaa
lyhennetaan, kun saman tiedoston ei tarvitse kdyda monen kehittdjan kautta valmistuakseen,
vaan yksi henkild voi tehda sen loppuun. Vastausten perusteella tekniselld taiteilijalla pitaisi olla
taidot luoda yksittainen osa siséltéa alusta loppuun saakka suunnitteluvaiheesta kayttdonottoon

pelimoottorissa.

Tutkimuksesta selviaa, ettda ongelmanratkaisu on tarkea osa teknisen taiteilijan toimenkuvaa.
Ratkaisuilla pyritadn ajansaastoon ja muiden tyon tehostamiseen, kun kehitysprosessista
poistetaan ongelmakohtia ja pullonkauloja. Pyrkimyksena on automatisoida mahdollisimman suuri

osa tuotannossa tehdysté tyosta.

Teknisen ftaiteiljan tyd on myds suurelta osin erilaisten artisti-, ohjelmointi- ja

pelinkehitystyokalujen hallitsemista, ja he kayttavat ohjelmistoja erittdin laaja-alaisesti. Tekniset

taiteilijat ovat tyokaluohjelmoijien ohella niita henkildita, jotka luovat pelimoottorin hallinnassa
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kaytettavia seka sisallontuotantoa helpottavia tyokaluja. Koska tyokalut ja niiden kayttamat
ohjelmointikielet vaihtelevat yrityksesta toiseen, ei ole niinkaan tarkeaa, ettd osaa kayttaa juuri
tiettya tyokalua tai kielta, vaan etta osaa soveltaa osaamistaan uusien tyokalujen ja kielten
kéytossa. Jokaisen tiimin tarpeet ovat erilaiset, joten tarvitaan teknisia taiteilijoita luomaan tiimille
raataloityja ratkaisuja tyon tehostamiseen. Tassa pyritaan niin sanotusti klikkien vahentamiseen,

mika nopeuttaa kehitysty6ta ja vahentaa tapahtuvien virheiden maaraa.

Hayesin (2008) mukaan kaikki teknisille taiteilijoille kuuluvat ty6t jaivat ennen ohjelmoijien tai
artistien vastuulle, ja tata vastuuta kannattaa siirtaa teknisille taiteilijoille, jotta artistit ja ohjelmoijat
voivat keskittya omaan tekemiseensa. Vastausten mukaan useimmissa pienissa tiimeissa ei
valttamatta tarvita erillista teknista taiteilijaa, mutta teknisen taiteilijan tyotehtavia niissa silti
tehdaan, ja vastuu niiden teosta jaa joko artisteille tai ohjelmoijille. Esille tuli myds ajatus, etta
pienten ja uusien yritysten tulisi nimenomaan palkata teknisia taiteilijoita, koska he ovat pelialan

moniosaajia.

Tutkimuksen mukaan tekniset taiteilijat ovat pelialan monitoimi-ihmisia. Heidan osaamisensa on
yleensa laaja-alaista, ja he pitavat paassaan useita eri hattuja. Teknisen taiteen osaaja avaa

projektille paljon mahdollisuuksia, kun tarvitaan teknisesti haastavampia ratkaisuja.

Millasta siis on tydskennella teknisena taiteilijana? Rooliin kuuluu paljon erilaista tekemista, ja
teknisen ftaiteilijan rooli ei sovi henkildlle, joka haluaa tehda yksitoikkoista tyota. Ei ole yhta
muottia, johon kaikki tekniset taiteilijat mahtuisivat. Heidan roolinsa ja vastuualueensa vaihtelevat
oman osaamisen ja mielenkiinnon myota sekd yritysten tarpeiden mukaan. Osa heista on
painottunut erittain teknisiin tyotehtaviin, kun taas osa tekee paasaantoisesti taiteellista
pelisisaltod, tai jotain niiden valilta. Vastaajat pitivat teknisia taiteilijoita pelialalla erittain tarkeina,
varsinkin tiimikoon ja projektien koon kasvaessa, ja heilléa on tarkea rooli ohjelmoijien ja artistien

valisessa kommunikaatiossa.

Tutkimuksen tulokset tukevat Shownin (2020, viitattu 11.11.2020) tulkintaa siita, ettd tekniset
taiteilijat toimivat sovittelijoina ohjelmoijien ja artistien valilla. Varsinkin isommissa timeissa ja
projekteissa tarvitaan henkil6ita, jotka pystyvat puhumaan samaa kielta seka ohjelmoijien etta

artistien kanssa ja olemaan tulkkina heidan valillaan.
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Pelialalla uutta osaamista pitaa kerryttaa jatkuvasti, ja uudet projektit usein vaativat sita.
Vastaajat kertoivat uusien asioiden opettelemisen tapahtuvan tyén ohella ja kuvasivat sen olevan
jopa tarkea osa tyota, kun etsitaan uusia ja parempia ratkaisuja vastaantuleviin ongelmiin.
Itseopiskelu nahtiin myds osoituksena siita, ettd ottaa tydnsa vakavasti nayttaakseen, etté valittaa

siitd mita tekee.

Tutkimuksessa kysyttiin: Kuinka tyollistya tekniseksi taiteilijaksi? Tuloksissa teknisten taiteilijoiden
tyollistyminen arvioitiin hyvéksi, mutta patevien teknisten taiteilijoiden |6ytaminen oli vaikeaa.
Tarkempia arvioita tyollistymistilanteesta ei osattu sanoa. Tekniseksi taiteilijaksi ei valmistuta
koulusta, ja pelialalle tuleva tuskin paasee suoraan tydskentelemaan teknisena taiteilijana.
Teknisen taiteilijan rooliin kasvetaan, ja siihen vaaditaan monipuolista osaamista ja tyokokemusta
pelialalta. Kaikki kyselyyn vastanneet olivat aloittaneet tyduransa pelialalla 3D-mallintajana, mista
voisi paatella sen olevan varteenotettava reitti hankkia tarvittavaa tyokokemusta tyollistyakseen
teknisena taiteilijana. Vastausten mukaan teknisia taiteilijoita tuntuu palkkaavan lahinna isommat
peliyritykset, jotka ovat Suomessa melko harvassa, ja niistakin suurin osa sijaitsee
paakaupunkiseudulla. Tuloksissa arveltiin, etta pelien koon ja pelisisallon maaran kasvaessa
teknisia taiteilijoita tarvittaisiin yha enemman, ja etta myds muut teknologia- ja viihdealan yritykset

tulevat tarvitsemaan heita.

Tulosten mukaan Suomessa tekniseksi taiteilijaksi ei voi valmistua suoraan koulusta, silla
kyseinen ammatti vaatii monen eri ammattikunnan osaamista. Vastaajien oma tietojenkasittelyn
tai mediatekniikan koulutus eivat valmistaneet heita teknisen taiteilijan rooliin, eikd Suomessa
uskottu olevan sellaista koulutusta, joka siihen valmistaisi. Heidan mukaansa tarvittaisiin
koulutusta, joka yhdistaisi ohjelmoinnin digitaalisen grafiikan tuottamisen kanssa. Taman lisaksi
my0s pelialan koulutusta pidettin hyodyllisend tekniselle taiteilijalle. Vastausten mukaan
koulutustaustaa ei kuitenkaan pideta pelialalla kovin tarkeanda, vaan oman osaamisensa voi
osoittaa aikaisemmalla tyokokemuksella ja portfoliolla. Teknisen ftaiteilijan ty0 vaatiikin
tyokokemusta. Tuloksissa selvisi, etta virkoihin haetaan yleensa senioritason tyontekijaa, jossa

vaadittava osaamistaso saavutetaan vasta pidemman tyGuran jalkeen.
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8 TEKNISEN TAITEILIJAN TYONAYTE

Tassa luvussa esitelldadn kolme tyondytetta, jotka liittyvat versionhallintaan, tuotannon
prosesseihin ja sisallontuotantoon. Tyonaytteen aihepiirit valittiin tietoperustan ja tutkimuksen
tulosten perusteella. Niissa tuodaan esille myds opinnaytetydn tekijan omaa osaamista. Kaikki
tyonaytteeseen luodut esimerkit ovat kirjoitettu englanniksi, koska se on pelialalla vakiintunut

kehityskieli.

8.1 Ohje Git-versionhallinnan kayttoon GitFlow-tyonkululla

Git on ilmainen avoimen lahdekoodin hajautettu, talla hetkelld maailman kaytetyin,
versionhallintajarjestelmé (Atlassian 2021b, viitattu 4.2.2021). Gitia kehutaan sen joustavuuden ja
nopeuden vuoksi, mutta sen suurin ongelma on sen kayton monimutkaisuus. Varsinkin uusille
kehittajille seka vahemman teknisille kayttajille sen kayttd osoittautuu usein ongelmalliseksi, ja
versionhallintahistoria ja itse koodi saadaan helposti solmuun. Ongelma on kuitenkin
enemmankin kayttajissa ja tyotavoissa kuin itse Gitissa. Versionhallinnan kayttd on kuitenkin
valttaméatonta kaikessa sovelluskehityksessa, joten on kehitetty tyotapoja, joiden avulla Gitin

kaytosta on pyritty tekemaan johdonmukaisempaa ja hallittavampaa.

Gitflow on tapa kayttaa Gitia. Sen avulla pyritadn ohjaamaan tyonkulkua ja antamaan kehittajille
selkeat menettelytavat Gitin kayttdon. Se siséltaa tarkan haaroitusmallin, joka on suunniteltu
projektin julkaisujen ymparille. Se soveltuu projekteihin, joissa sovelluksesta halutaan sailyttaa
selkeat julkaisuversiot, tai siitad tarvitaan useita eri versioita. Gitflow mahdollistaa rinnakkaisen
kehityksen ja yhteistyon useiden kehittajien valilld ja pyrkii vahentamaan kehityksen aikana
tulevia konflikteja. Gitflow perustuu kahden erillisen haaran (engl. branch) kayttdon: kehitys
(develop) ja julkaisu (master). Tyota ei tehda koskaan suoraan julkaisuhaaraan, vaan kehittajat
tekevat tyota kehityshaaraan. Kun aloitetaan uuden ominaisuuden kehitys, kehityshaarasta
luodaan aina uusi ominaisuushaara (feature branch). Se voidaan jattad kehittdjan koneelle
paikallisesti tai tarvittaessa puskea palvelimelle, jolloin samaa ominaisuutta voi tyostaa useampi
kehittdja. Kun ominaisuus on valmis, se yhdistetdan kehityshaaraan. Ominaisuushaarojen tulisi
olla lyhytikaisia, ja ne voidaan poistaa, kun ominaisuus on viety kehityshaaraan. Katevaa on

my0s se, ettd kehittajat voivat tydstadad useita eri ominaisuuksia erillisissé@ haaroissaan, jolloin
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toista ominaisuutta varten tehdyt muutokset eivat sotkeudu toisen ominaisuuden kanssa
tydskentelyyn. Kun ollaan valmiita tekemaan julkaisu, kaikki kehityshaaraan tuodut uudet
ominaisuudet pakataan uudeksi julkaisuksi, joka voidaan yhdistda julkaisuhaaraan. Gitflow

mahdollistaa myds hotfix-korjausten tekemisen suoraan julkaisuun. (Atlassian 2021a, viitattu
4.2.2021.)

Gitflow'n peruskaytdsta ja tyonkulusta luotiin ohjeet (LIITE 2). Ohje olettaa, etté lukija ymmaértaa
Gitin kaytdon perusteet. Ohjeessa kaytettiin Sourcetree-sovellusta, joka on yksi monista Gitin
kayttoon tarkoitetuista graafisista asiakassovelluksista. Sourcetree valittiin, koska se sisaltaa
tarpeeksi ominaisuuksia Gitflown kayttdon. Moni muista vaihtoehdot, kuten GitKraken tai GitHub
Desktop, ovat ominaisuuksiltaan melko rajallisia. Ohje sisaltda kuvitetut kayttoohjeet, kuinka
Gitflow'n tyonkulku etenee kayton perustilanteissa. Kaikkia tilanteita ohjeessa ei voida ottaa
huomioon, ja yleensa niissa on kyseessa joko kayttovirhe tai jonkinlainen versiokonflikti, joka

taytyy selvittada tapauskohtaisesti.

Toki on olemassa muitakin tapoja kayttaa Gitia, ja onkin tarkea valita sellainen tyonkulku, joka
sopii projektin ja organisaation tarpeisiin. Nykyaan on esimerkiksi tavallista kayttaa niin sanottua
jatkuvan julkaisun mallia, jossa versionhallinnassa oleva versio on heti asiakkaiden kaytossa
tehden kehityksesta nopeampaa. Tata tapaa kaytetaan usein ainakin verkkosivujen kehityksessa
tai muissa pienemmissa ja kevyemmissa projekteissa, ja sita voidaan kayttaa vaikka
opiskelijaprojekteissa. Gitflow ei valttamatta sovi tallaiseen kehitystyohon ilman jonkinlaista
soveltamista. Tassa tilanteessa voidaan esimerkiksi jattaa erillisen julkaisuhaaran kaytto pois

kokonaan, mutta kuitenkin kaytta@ ominaisuushaaroja itse kehitystyohon.

8.2 3D-mallin tarkkuustasojen luonnin automatisointi pelimoottoriin Blender-lisdosalla

Taman lisdosan tavoitteena oli automatisoida tarkkuustason luonti, tai ainakin nopeuttaa niiden
tekeminen manuaalista muokkausta varten, ja jarjestaa objektit niin, etta ne olisi helppo vieda
pelimoottoriin. Tyokaluun tehtiin tuki Unreal Engine 4- ja Unity-pelimoottoreille. Molemmat niista
kasittelevat tarkkuustasoja hieman eri tavalla. Unreal Engine 4:ss& on myds sisaanrakennettu

tydkalu tarkkuustasojen automaattiseen luontiin, mutta joskus on kannattavaa luoda ne itse.
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Blender on ilmainen ja avoimen lahdekoodin 3D-mallinnusohjelma, josta on tullut suosittu tyokalu
pelialalla ja muilla luovilla aloilla, joissa kaytetaan 3D-siséltéa. [Imaisuutensa vuoksi siité on tullut
standardityokalu varsinkin pienemmissa pelialan yrityksissa, mutta lahivuosina my0s osa isoista
organisaatiot, kuten Microsoft, Ubisoft ja Epic Games, ovat alkaneet kayttdmaan sita. Muilla
sovelluksilla, kuten Autodesk Mayalla tai 3ds Maxilla, on kuitenkin etumatkaa Blenderiin: yritykset
ovat jo vuosia kehittaneet tyokalujaan ja tyonkulkuaan naita sovelluksia varten, ja artistit ovat
tottuneet kayttdmaan niita. Kaupalliset ohjelmistovalmistajat pystyvat myds antamaan tukea
kehittajille, mita Blender ei pysty tekemaan. Blenderin kaytdn uskotaan kuitenkin laajenevan
tulevaisuudessa. (Sergeev 2020, viitattu 3.3.2021.)

3D-mallien tarkkuustasoilla (engl. Level of Detail/LOD) pyritddn parantamaan pelin suorituskykya
ja ruudunpaivitysnopeutta. Mallista luodaan useita vahemman polygoneja siséltavia versioita,
joiden valilla vaihdetaan riippuen kameran etaisyydesta malliin. Mita kauempana kamera on, sita
epatarkempaa mallia kaytetdan. Kaikkein yksityiskohtaisimmasta mallista kéytetaan nimitysta
LODO (KUVIO 7), sita seuraavasta LOD1, josta nimedmista jatketaan numerojarjestyksessa.
Tarkkuustasoja voidaan luoda manuaalisesti poistamalla malliin kaytettyja polygoneja, mutta
siihen 16ytyy myos tyokaluja, jolla prosessia voidaan nopeuttaa ja automatisoida. Tarkkuustasojen
kayttoon ja luontiin liittyy my0s ongelmia. Ne usein rikkovat mallien UV-koordinaatit, jotka
maarittavat mallin kayttamien tekstuurien paikan. Tama voi johtaa tekstuurien venymiseen tai
puuttumiseen. Ongelmana on myods pop-in-efekti, jossa mallin eri tarkkuustasojen vaihtuminen

kameran etdisyyden muuttuessa on liian huomattavaa. (Denham 2020, viitattu 3.3.2021.)

LOD1

KUVIO 7. 3D-mallin tarkkuustasot

Blenderissa on sisaanrakennettu tuki Python-ohjelmointikielelle. Kayttajat voivat Blenderin
Python-rajapinnan avulla luoda laajennuksia ja tyokaluja helpottaakseen ja nopeuttaakseen
tyétaan. Sen avulla voidaan ajaa yksittisia yksinkertaisia skripteja, jolla sisaltéd muokataan, tai

luoda tyokaluille valikkoja ja ikkunoita eri puolille sovelluksen kayttoliittymaa. Koodia voidaan

36



kirjoittaa ja suorittaa Blenderin sisdisessa tekstieditorissa (KUVIO 8), mutta sita voidaan kirjoittaa

my0s ulkoisissa sovelluksissa. (Blender Foundation 2021, viitattu 3.3.2021.)

KUVIO 8. Blenderin kéyttéliittyma skriptaustilassa

Aluksi alkuperdisesta mallista luodaan varmuuskopio. Unreal Enginea varten tarvitaan tyhja
objekti, jonka lapsiksi luodut tarkkuustasot asetetaan (KUVIO 9). Luotu tyhj& objekti nimetaan
alkuperaisen mallin nimelld, ja sille lisatdan “Custom Property” nimelté “fbx_type”, jonka arvoksi
asetetaan “LodGroup”. Mallien nimeamisella ei ole merkitysta. Jarjestys, jossa mallit asetetaan
tyhjan objektin lapsiksi, ratkaisee, mika tarkkuustaso on kyseessa. Mallit kuitenkin nimetaan
jalkiliitteelld selkeyden vuoksi. Unitya varten vain nimeamiselld on merkitysta (KUVIO 10). Mallit
nimetaan jalkiliitteella, mutta mitdan ylimaaraisia objekteja ei tarvita. Mallit kuitenkin siirretaan

selkeyden vuoksi uuteen kokoelmaan, joka nimetaan alkuperaisen mallin mukaan.
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KUVIO 9. Tarkkuustasot luotuina Unreal Enginelle

KUVIO 10. Tarkkuustasot luotuina Unitylle

Tarkkuustasojen luontiin  kaytetddn Blenderissa olevia toiminnallisuuksia: ensin  mallit
trianguloidaan, jossa mallin sisaltamat polygonit muutetaan kolmioiksi, jonka jalkeen kaytetaan
Decimate-toimintoa, jolla mallin polygonien maéraa voidaan vahentaa. Tama tapa ei kuitenkaan
tuota kovin hyvid tuloksia ja aiheuttaa ongelmia varsinkin UV-koordinaattien kanssa.
Tarkkuustasojen luontiin kannattaisi kayttdd kaupallisesti saatavilla olevia tyokaluja, kuten
Simplygonia, joka on alan standardi 3D-sisallon optimoinnissa, mutta talla hetkella Simplygonin

ilmaisversio ei sisalla Blender-integraatiota (Simplygon 2021, viitattu 3.3.2021).

Tydkalua varten luodaan kayttoliittymaan valikko, joka sijoitetaan “Scene Properties” -vélilehteen
(KUVIO 11). Valikosta voidaan valita pelimoottori, kuinka monta tarkkuustasoa luodaan,
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yhdistetaanko valitut mallit yhdeksi malliksi ennen tarkkuustasojen luontia seka halutaanko
kdytetyt toiminnallisuudet, triangulaatio ja decimate, pakottaa paalle. TyOkalua kaytetaan
valitsemalla mallit, joille tarkkuustasot halutaan luoda, valitaan kayttoliittymasta halutut valinnat, ja

painetaan Generate-painiketta.

Keying Sets

Custom Properties

¥ Generate LODs

Game Engine:  UE4

LOD court

Join Selected

" Apply Modifiers

Generate

KUVIO 11. Lisdosaa varten luotu valikko

8.3 Verteksianimoitu partikkeliefekti Unreal Enginen Niagara-partikkelijarjestelmalla

Tavoitteena oli luoda perhosia simuloiva partikkeliefekti Unreal Engine-pelimoottorin
sisaanrakennetulla  Niagara-partikkelijarjestelmalla.  Perhosten tulisi reagoida pelaajaan
lahtemalla sita karkuun. Karkuun paastyaan ne laskeutuisivat takaisin maahan. Niiden tulisi myds
vaistella ymparistda ja valttaa tormaamista muihin objekteihin. Lentdessaan perhoset
heiluttaisivat siipiaan. Jarjestelman pitisi olla erittain suorituskykyinen ja mahdollistaa tuhansien

perhosten simuloinnin samanaikaisesti.
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Partikkeliefektilla tarkoitetaan joukkoa pienia yksinkertaisia kuvia tai 3D-kappaleita, jotka liikkuvat
osana partikkelijarjestelmaa. Niilla voidaan luoda monenlaisia simulaatioita tai sattumanvaraisia
erikoisefekteja. (Unity Technologies 2019, viitattu 12.3.2021.) Niagara on Unreal
Engine-pelimoottoriin sisdénrakennettu partikkeliefektien luontitydkalu (KUVIO 12), joka julkaistiin
tuotantokayttoon toukokuussa 2020. Unreal Enginen vanhempaan Cascade-tyokaluun verrattuna
Niagara tarjoaa enemman muokattavuutta ja joustavuutta, ja siina voidaan helpommin luoda

listoimintoja ilman ohjelmointia. (Epic Games 2020, viitattu 12.3.2021.)

3items (1 selected)

fdiod 4 B Dorid 15

KUVIO 12. Niagara-partikkelijérjestelmén kéyttéliittymé Unreal Engine-editorissa

Perhosesta luotiin 3D-malli Blender-mallinnussovelluksessa (KUVIO 13). Mallin luontiin kaytettiin
mahdollisimman vahan polygoneja, jotta se olisi mahdollisimman suorituskykyinen, mutta silti
hyvannakoinen. Siipien muoto tehtiin lapinékyvyystekstuurin avulla. Animointia varten malli
rigattiin, ja sille luotiin yksinkertainen viidesta luusta koostuva luuranko. Rigia ei kuitenkaan
kdyteta pelimoottorissa mallin animointiin, koska partikkeliefektit eivat tue rigattuja malleja,
eivatkd ne ole tarpeeksi suorituskykyisid. Animaatiosta sen sijaan luotiin tekstuuri (KUVIO 14),
jota kaytetaan pelimoottorissa mallin verteksien liikuttamiseen. Vaakasuunnassa yksi tekstuurin
pikseli vastaa yhta mallin verteksia; pystysuunnassa verteksin positio ilmoitetaan RGB-arvona
3D-avaruudessa animaation jokaisessa vaiheessa. Pelimoottorissa luodussa shaderisséa

pikseleitd luetaan ajan kuluessa ylhaalta alaspain ja vertekseja liikutetaan varin maarittdmaan
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kohtaan. (Epic Games 2015, viitattu 12.3.2021.) Tekstuurin luomisessa kaytettiin Bogartin (2017,

viitattu 12.3.2021) luomaa Blender-lisdosaa.

KUVIO 13. Blenderissé luotu perhosen 3D-malli ilman tekstuureja, teksturoituna seké rigattuna

KUVIO 14. Verteksianimointia varten luotu tekstuuri

Niagara-jarjestelmassd on mahdollista valita kaytetaankd partikkeleiden prosessointiin
tietokoneen suoritinta (CPU) vai grafiikkasuoritinta (GPU). GPU-partikkelit ovat erittéin
suorituskykyisia, mutta niiden toiminnallisuudet ovat rajallisemmat. Tama partikkeliefekti luotiin
kayttamalla grafiikkasuorinta, jota kannattaa kayttdd aina, kun se on mahdollista.
GPU-partikkeleissa pelimaailman objektien tormaysgeometriaa ei voida kayttaa partikkeleiden
tormays- ja valttamislogiikkaa varten. Sité varten joudutaan kayttdmaan Unreal Enginessa olevaa
Distance Field -teknologiaa. Distance Field (KUVIO 15) on eraanlainen proksimaatio 3D-mallin
muodosta ja etéisyydesta, ja sen avulla voidaan tunnistaa, jos l&hestymme jotain objektia (Epic
Games 2018, viitattu 12.3.2021).
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KUVIO 15. Unreal Enginessé luotu metsé ja siitd generoitu Global Distance Field

Partikkeleille tehtiin kolme eri tilaa: Idle, kun partikkeli ovat paikallaan jollakin pinnalla,
RunningAway, kun pelaaja on lahestynyt partikkelia, ja se lahtee pelaajaa karkuun seka
LookingSurface, jossa partikkeli etsii alapuoleltaan pintaa, jolle se voi laskeutua. Partikkelin
aloitussijainti maaritellddn seuraavasti: Se saa satunnaisen sijainnin ennalta maaritellyn
suorakulmainen sarmid sisaltd. Tastad sijainnista laukaistaan sateitd alaspéin, kunnes ne
tormaavat Distance Fieldilla tarpeeksi lahelle jotain pintaa. Tama tormayskohta maarittelee mihin
partikkeli synnytetdan. Laskeutumispintaa etsiessa partikkeli kayttad samaa tekniikkaa, ja mikali
pinta loytyy, partikkelille lisatdan alaspain suuntautuvaa voimaa, riippuen siita, kuinka kaukana
pinnasta ollaan. Mitd lahempana pintaa ollaan, sitd vahemman voimaa lisataan. Tama saa
laskeutumisen nayttamaan hallitulta ja pehmealta. Distance Fieldia kaytetdan myos objektien
valttamiseen: partikkeli hakee tietylla sateelld itsensd ympariltd 1&himpana olevaa pintaa, ja
havaittuaan sellaisen, partikkeliin lisatdan voimaa pinnasta pois pain. Partikkelin laskeutuessa
tamé vélttdmislogiikka otetaan pois paéalta, koska muuten ne eivat koskaan saavuttaisi pintaa.
Partikkelille lisataan myds sopivaa satunnaista liikevoimaa, jotta se nayttaisi realistisilta. Pelaajan
etdisyyden laskenta ei onnistu taysin partikkelijarjestelmén sisalla, koska pelaajan sijainti ei ole
sielld suoraan saatavilla. Pelaajan sijainti lahetetaan partikkelijarjestelmalle sen ulkopuolelta
jokaisella ruudunpéivityksella. Partikkelit laskevat pelaajan sijainnin perusteella, kuinka kaukana
pelagja on kyseisesta partikkelista. Kun pelaaja saapuu tarpeeksi lahelle partikkelia, siihen

lisdtaan voimaa poispain pelaajasta.
Valmis partikkeliefekti (KUVIO 16) on varsin onnistunut. Perhosten lentdminen néayttaa

realistiselta, ja Distance Fieldeilld tehty tormayslogiikka on riittdvan tarkka. Distance Fieldia ei

kannata kayttaa minkaanlaiseen kriittiseen pelilogiikaan, mutta tallaisessa visuaalisessa efektissa
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se toimii hyvin. Partikkeleiden maaraa on mahdollista nostaa kymmeniin tuhansiin huomaamatta

minkaanlaista vaikutusta pelin suorituskykyyn.

KUVIO 16. Valmis partikkeliefekti kdytdsséa
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9 POHDINTA

Opinnaytetyon tietoperustaksi valittu materiaali oli minulle suurimmalta osalta jo tuttua, koska
olen ollut pelialalla mukana jo parisen vuotta. Koska aihepiiri oli niin tuttu, tutkimuskysymysten
luominen seka asioiden selvittdminen tuntui suhteellisen helpolta. Toisaalta tuttuus saattoi ohjata
tutkimuksen tekemistd niin hyvassa kuin pahassa ja synnyttaa likaa ennakko-olettamuksia

aineiston analyysiin ja niiden perusteella tehtyihin johtopaatoksiin.

Kirjallisen avoimen kyselyn kayttd varmaankin vahensi syvaluotaavampaa keskustelua aiheesta,
joka haastattelussa olisi mahdollista. Haastattelussa tiedonantajan oikeat tuntemukset
saattaisivat tulla esille my6s ilmein, elein tai adnenpainon kanssa. Kyselyssa avoimet kysymykset
voivat jaada niukoiksi; toisaalta my0s haastattelu voi jaada pinnalliseksi jutusteluksi. Kyselyssa
vastaajan taytyisi olla kirjallisesti kykeneva. Koska kyse on kuitenkin asiantuntijatydsta, voisi
olettaa, etta tiedonantajat pystyisivat vastaamaan kysymyksiin. Haastatteluiden osalta minulla oli
my0s epailystd omista taidoista haastattelijana, mika oli osasyynd miksi kaytin kyselya

tiedonhankintakeinona. Arvelin myos haastattelujen litteroinnin olevan erittain aikaavievaa.

Tavoitteena oli saada tutkimukseen vahintaan viiden teknisen ftaiteilijan vastaukset, mutta
toiveena oli saada vastaajia enemmankin. Arvelin tiedonantajien 16ytdmisen olevan melkoisen
vaikeaa, ja oletin suurimpaan osaan haastattelupyynnoista saavan joko kielteisen vastauksen tai

en vastausta ollenkaan. N&in tapahtuikin, mutta lopulta kyselyyn saatiin tavoitellut viisi vastaajaa.

Tutkimus toteutettin koronapandemian keskelld, joka saattoi vaikuttaa hieman saatuihin
vastauksiin. Koronaan viitattiin vastauksissa esimerkiksi lisaantyneen etatydskentelyn osalta,

mutta en usko sen kuitenkaan muuttaneen tutkimustuloksia merkittavasti.

Kyselya luodessa arvelin, ettd mielestani tarkeimmat kysymykset tulisi olla kyselyn alussa, koska
siind vaiheessa vastaajalla olisi enemman intoa antaa laajempia vastauksia, kun taas
loppupuolella kyselya vastaaja saattaisi olla turhautunut vastaamaan pitkasti. Tamén saattoikin
huomata vastauksissa, koska pisimmat vastaukset olivat yleensa ensimmaisten kysymysten
kohdalla. Toisaalta néama alun kysymykset olivat luonteeltaan sellaisia, joihin pitkasti vastaaminen
olisi helpompaa. Huomasin kaivanneeni lisaa tietoa vastaajien omista motiiveista, ja siitd miksi he
ovat lahteneet talle uralle. Talle olisi voinut omistaa kyselyssa ainakin yhden kysymyksen. Aihetta
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hieman sivuttiin muiden kysymysten ohella, mutta tieto jai niukaksi. Tyokalujen kohdalla olisi
pitdnyt kysya erikseen fyysista tyokaluista, jollaisia olisivat esimerkiksi piirtopdydat tai valkotaulut.
Nyt tyokalujen kohdalla puhuttin vain ohjelmistoista ja ohjelmointikielista, mutta olisi ollut

mielenkiintoista tietda, kaytetdanko tydnteossa muita ulkoisia tyokaluja.

Analyysin tekeminen osoittautui melko vaikeaksi. Aineistoa purkaessa siita on vaikea muodostaa
teemoja, joita yrittaa selvittad. En ole myoskaan taysin varma, ymmarsink0 oikein mita
teemoittelu menetelmé@na tarkoittaa tai miten se tulisi tehda. Huomasin, ettd materiaalin
lukeminen ja tulkitseminen on erittain ty0lasta ja se vaatii itsekuria ja jarjestelmallisyytta. Samat
lauseet lukee kymmenia kertoja, ja tuntuu ettei niista saa mitaan irti. Iltselleni on vaikeaa varsinkin
se, ettei analysoinnista ole yleispatevia ohjeita, koska sen tekeminen eroaa merkittavasti riippuen
tutkittavasta aiheesta ja tutkimusasetelmasta. Lopulta kuitenkin arvelen, etté analyysi saamastani

materiaalista ja siita luodut johtopaatokset olivat onnistuneet.

Tutkimuksen tulokset vahvistivat monia ennakkoluulojani oikeiksi seka vahvisti tietoperustassa
esille tulleita asioita. Yllatyin, kuinka moni vastaajista mainitsi artistien ja ohjelmoijien valisen
kommunikoinnin ja tulkkaamisen olevan osa tyonkuvaansa. Vaikka se oli asiassa oma
ennakko-olettamukseni, ja tuli esille my0s tietoperustassa, en arvellut niin monen siita
mainitsevan. En myoskaan odottanut kaikkien tiedonantajien aloittaneensa pelialan uraansa

3D-mallintajana.

Lopulliset tyonaytteen aiheet valikoituivat oman mielenkiintoni mukaan, mutta ne liittyivat teknisen
taiteilijan tyonkuvaan. Dokumentoiminen on ollut minulle aina hankalaa, joten halusin tehda
ohjeet aiheesta, jota pidin tarkeana. Samalla opin myds kayttamaan Gitia ja versionhallintaa
paremmin. Olen aikaisemminkin kayttanyt Blenderia, mutta en ollut koskaan luonut sille lisiosia.
Tassa tyossa tarkeampaa oli opetella Blenderin sisaista skriptausta, kuin luoda taydellinen
tyokalu. Olen my0s pitkddan halunnut opetella  kayttdmaan Unreal Enginen
Niagara-partikkelijarjestelmaa, joten paatin tehda kolmannen tyonaytteen siihen liittyen. Myos sita

varten tehty mallinnus-, riggaus-, animointi- ja teksturointity6 olivat hyvia harjoituksia.

Tutkimuksen tekeminen ja pelialan ammattilaisten kanssa keskusteleminen lisdsi omaa
motivaatiota ja uskoa siihen, etta pystyisin tekemaan samanlaista tyota tulevaisuudessa ja
tyollistymaan pelialalla sellaiseen rooliin, jossa viihtyisin. Luulen kuitenkin, etten paase suoraan

tekemaan teknisen taiteilijan tyota, vaan aloitan urani joko peli- tai tyokaluohjelmoijan roolista tai
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vaihtoehtoisesti 3D-mallintajana. Teknisen taiteilijoita haetaan melkoisen vahan varsinkin omassa

nykyisessa kotikaupungissani Oulussa.
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KYSELY LITE 1

1. Kuvaile keskivertopaivaasi.

2. Kuvaile tyourasi kulkua.

3. Mitka ovat yleisimmat tyotehtavasi? Kuvaile niita.

4. Millainen osaaminen on ensiarvoisen tarkeaa tydssasi teknisena taiteilijana? Miksi?

5. Millainen toissijainen osaaminen on mielestasi tarkeaa tyossasi? Miksi?

6. Kuinka suuri osa tyosta on “teknista” ja kuinka suuri osa “taiteellista™?

7. Minkalaiset tehtavat tyossasi ovat palkitsevia? Miksi?

8. Minkalaiset tehtavat tydssasi ovat turhauttavia? Miksi?

9. Onko tydssasi riittavasti vaihtelevuutta ja toivotko etta vaihtelevuutta olisi enemman tai
vahemman? Miksi?

10. Mité& ohjelmistoja ja mihin tehtaviin k&ytat niita tydssasi?

11. Mita muita tydkaluja kaytat tyossasi?

12. Ovatko kaytossasi olevat ohjelmistot ja tyokalut riittavat ja millaisia puutteita niissa on?

13. Millaisia haasteita ty6hosi liittyy?

14. Kuinka tarkedssa osassa tiimityoskentely on tydssasi?

15. Minkalaista tydskentely tiimin muiden jasenten kanssa on?

16. Tyotehtaviesi lisaksi miten kuvailisit omaa rooliasi ja miten se eroaa verrattuna muihin tiimin
jaseniin?

17. Kuinka paljon sinulle mahdollistetaan aikaa itsenaiseen tyoskentelyyn? Toteutuuko se, ja
koetko sen riittavaksi? Miksi itsendiseen tydskentelyyn tarvitaan aikaa?

18. Onko teknisen taiteilijan rooli mielestasi pelinkehityksesséa tarkea? Miksi?

19. Mita osaamista jaatte tiimin jasenten kesken ja milla tavoin?

20. Mik& on koulutustaustasi?

21. Valmistiko koulutuksesi sinua varsinaisiin tyotehtaviin? Jos vastaus ei - Mita olisit kaivannut
koulutukseesi?

22. Millaisesta koulutuksesta olisi mielestasi hyotya teknisena taiteilijana?

23. Millaisia asioita pelikehitykseen tai teknisena taiteilijan rooliin liittyen olisit toivonut tietavasi tai
osaavasi ennen tyouraasi?

24. Onko jotain muuta, mita toivoisit tietdneesi ennen tyburasi alkamista?

25. Onko uusien asioiden opiskeleminen mahdollista tydaikana? Jos on, niin miten se tapahtuu,

jos ei, niin milloin uusien asioiden opiskeleminen tapahtuu.
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26. Millaiset yritykset hakevat teknisia taiteilijoita ja kuinka paljon?

27. Minkalaiset yritykset eivat hae teknisia taiteilijoita ja mista se johtuu?

28. Minkélaisiin rooleihin yritykset hakevat teknisi taiteilijoita?

taiteilijaa? Millaisiin rooleihin?

30. Mitka ovat tyonimikkeita joilla teknisia taiteilijoita kutsutaan? Kuvaavatko ne mielestasi
teknisen taiteilijan tyénkuvaa?

31. Millaisena néet teknisen taiteilijan tyollistymisen talla hetkella seka tulevaisuudessa?
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LITE 2

Gitflow workflow guide
This guide explains the basic workflow with Gitflow.
Guide assumes you understand the basics of Git and the operations used.

This guide shows examples with SourceTree but the same functionalities can be found in
most Git clients.

Please read the following posts for more information:

https://nvie.com/posts/a-successful-git-branching-model/

https://www.atlassian.com/git/tutorials/comparing-workflows/gitflow-workflow

You may also use git terminal commands used in these posts if you choose to. In SourceTree
the terminal can be opened from the toolbar “Actions” -> “Open in terminal”.

Author: Lari Kivirinta
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New feature/Feature branches

When you start working on a new feature you must always create a new branch from the
develop branch. These are called “feature branches”.

Checkout the develop branch
. Create a new branch with Branch button
3. Name the new branch accordingly and press Create Branch. Use only lowercase
characters and use dashes (-) instead of spaces. Don’t use scandic or special letters

17 MewBrnch | (B) Defete Branches

| Current Branch ceveion
New Branch: | your-new-festure-branch|
) Working copy parent
COMMIE. - ¢ ecifed corrit
[ Checkout New Branch
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Committing
Never commit directly to develop OR master branches!

1. Checkout the feature branch you are working on

2. Work on your files. Git tracks all your changes automatically.
3. Open File Status tab

4. Stage the files/code you want to commit.

5. Write a good description

6. Press Commit

@ @ Ir h & =D 1 @ 8 & &
g

Push  Ferch Branch  Merge Seash Diseard Git-flow  Remere Terminal Explorer Semings

Pending fies, sorted by fle status ~ | =

I D] [t

Hasory newcodefietst =
Seach
L erancHes

develop
master

@ your new feature branch

Unstaged fles

] [Comitspions ~

r—
Always make sure you have the correct branch checked out.
While working on a new feature you don’t need Push at all, just Commit.

You can switch/checkout between any branch at any point and you don’t lose any work by
doing this. This allows you to work on multiple features at the same time and not have them
pollute each other.
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Rebasing feature branch

While working on a feature you should get the changes from the develop branch back to
your feature branch if needed. The more often, the better. This will prevent merge issues
later. This can be done with rebasing. You are basically getting the latest version of the
develop branch to your feature branch.

Checkout your feature branch

Open the Pull dialog

Set develop as “Remote branch to pull”

Make sure “Rebase instead of merge” is selected. No other options are needed, so
uncheck the other boxes.

B W N e

Commit Pull Push  Fetch Branch  Merge Stash Discard  Tag Git-flow Rema

Pull from remate: | origin
hitps://github.com/VRockk/BoomGame.git

Remote bianch to pull: | develop

Pull into local branch: your-new-feature-branch

Options

[ Commit merged changes immediately

[] Include messages from commits being merged in merge commit
[] Create a new commit even f fast-forward is possible

[ i of merge ¥

of



Merge conflicts

If someone has been working on the same file as you there might be some merge conflicts
when rebasing. You will get a message in SourceTree if there are conflicts. Having conflicts is
normal and usually nothing to worry about and can be fixed.

1. Open File Status tab where the files with conflicts are marked with an exclamation
mark

2. Right click on the conflicted file to open the resolve conflicts menu

3. What is done next depends on the situation:

a. Resolve using ‘mine’ will keep the changes from the branch you are pulling
from (this example the changes from develop) and you will lose your changes
made in your feature hranch

b. Resolve using ‘theirs’ will keep changes made in the feature branch

c. Merge needs to be done manually line by line in an external tool* to keep
both changes

4. After conflicts are resolved click “Continue rebase” from “Actions” menu
5. If rebasing was successful remove any .orig files that appear.

) = ol : - -~ @ T =
® @ ® @ b h @ (NI M & 8 & &
Commit Pl Puh  Fkh  Banch Mege  Swh Dl Tag Gitflow flemote Terminal Exploeer  Setings

Perding s, soned by Fle sttus = | B ~
F—— ] [ rngeso = G o

A newcocetierst = . S o] [rd

master

your-new-feature-branch

s REMGTES Urotoged i [SieAT] Sagesanad]
[Essres P S

Show in Explores
Capy Path To Chpbaard

mal Diff
Add Ctle Shift Pl

e tpal

Remeve
Discard
grore

Stop Tacking @ | | commitoptions *
Commit. Shifte At

Rasolve Cenflicts . Launch External Mesge Tool

& Resolve Using Mine"
1 Annctate Selected. Shift+ Alts B

Restart Merge
Wark Resobved
Mtk Unresobved

The naming of actions Resolve using ‘mine’ and Resolve using ‘theirs’ are misleading so
don’t get confused when using them. In my opinion their functionality should be
flipped/reversed.
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sy

o
[© 0}
) = i o Open in Terminal
Zommit Pul  Push  F
External Biff
] workspace Creste Patch.
History Aod
Search S
Unstage From index

o~ | sw

v 1r erancHEs

develop
master

your-new-feature-branch

plorer

ShifteAlts T

T s Continue Rebase
Abort Rebose
£ REMOTES
Resalve Conflicts
&b | STASHES Custom Actions

*Often using an external tool is recommended so you can resolve the conflicts line-by-line.
a diff merge tool to do this.
https://sourcegear.com/diffmerge/downloads.php You can change the external tool in

You

need to

g Selacted,
Annctate Selected

install

sourcetree from SourceTree Options.

General | Updates

Internal Diff View

Diff

® | ® I | ® | ®

t | Mercurial | Custom Actions | Authentication | Network

Gi

Diff View Font: Consolas, 1ipt

Max File Count: |20

Size Limit (Text): 1024 |KB
Convert tabs to spaces with width: |4
Enable syntax highlighting for available languages

External Diff / M_E_rqe

Change Font...

Max Diff Line Count: 500
Size Limit (Binary): 10240 |KB

External Diff Tool:

Merge Tool:

DiffMerge

DiffMerge

vaila
SMERGED (= merge output)

Diff Command: | DA\DiffMerge 4.2 0,687 stable xé4 [ .. |

erge Command: | D:\DiffMerge_4_2_0_697_stable_x64

rguments: |\"SLOCAL\" \"SREMOTE\"

= mine), SREMOTE (= theirs), SBASE (= common parent),
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Merging to develop branch
So, now your feature is finished and ready to be merged to the develop branch.
Before merging always rebase like explained earlier. This reduces ugly looking history and

Checkout the develop branch

Open Merge dialog

Select the last commit of your feature branch you are merging.

You can select “Create a new commit even if fast-forward is possible” if needed
Press OK

Open File Status tab

If “Commit merge immediately” was unselected you can now write your description
for the merge and Commit all the files.

Open the Push dialog

9. Select develop as the “branches to push” and press Push

10. If merge and pushing is completed you can (if you want to) remove the feature
branches which was merged

~N o W

00

Selecting “Create a new commit even if fast-forward is possible” will add all your commits
separately to develop history. If you want to have just one commit in the history for this
merge, don’t select this option.

Unselecting “Commit merge immediately...” might also be a good choice, as then you can
write a custom description for this merge.
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=]

Al Branchas = | ] Show Remste ranches | Ancstor Order ©

Merge branch ‘lease-1-0-4 into develop

Brgrmes Eoowee  Blree | Mg bunch ieese 0.0 12 o 2019 16,50
Relerse 100 sftings s B vl 12 i 2019 16489
Hew man music 12 jouks 21915

Less Bomb i level18 12 o 2078 1110
s bomins in el 21 12 ouku 2078 1128
12 ks 2010 16,46
12 ol 2019 1646
12 joks 2079 1028

et sadeato i menu Optimastions to explosions 1jou 2018 1464

Merge bronch Levels i develop
) Plafouros s

Sart by e seans | -

Commmits 7caS3SacsfSsbs 5351 0ablea7 0 3601 mE 5558 75251 —

p % it is greet

Datbe 5. balmikutate 3631 19:33:38 1 M6 nantine it ena o fite
Commitor: B A

Comenit Date: 8. heimikuutata 2021 19:18:27 \ o menlise st exd of file

Commez

Gptoes

Commit mesge ety i o conflcts]
Include meszages fiom commts beny
i 8 e comimat o ot s posrile

camen

et e e i 50/

I &eom g - ___________________________________________________|

Commit

Push to repository: | origin /github, com/VRockk/BoomGame.git
Branches to push
Push?  Local branch Remote branch
develop | develop
masher master
your-new-feature-branch

[®] Sedect ANl

[V Pushall tags [ ] Force Push
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Release branches
Probably one person should be responsible for making releases.

New branch is created from the develop branch. In that branch we should make changes
like release notes/readmes/version numbering and other stuff needed to do for a new
release.

This new branch is then merged to both the master and develop branches with the same
method used when merging feature branches to develop.

Release branches can be removed after merges.

Hotfixes

Hotfix is needed if we have a critical bug in the released version and we want to quickly fix
the issue in the production version.

Hotfix branches can be branched directly from the master branch. Update release
notes/readmes/version numbering accordingly and merge hotfixes to master and to
develop.

Hotfix branch can be removed after merges.

Others tips
Make commits often.

Every commit message should describe why the code was changed — or what a change
accomplished — at an appropriate level of detail. You shouldn’t just use words to describe
what parts of the code have changed — anyone can see that from reading the diff. If
someone wonders why a line of code was created or edited, the commit message should
make it clear.

Some code smells or signs that usually mean you’re not committing frequently enough:

A 100+ line file is being committed for the first time
You're changing more than 20 lines of a file in one commit
You're only committing when you take breaks (i.e. lunch, end of day, etc)

e You have trouble briefly describing what has changed

Never commit changes directly to develop or master branches!

The master branch should always be deployable. This means it's a working application that
can be published to users.
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