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Opinnäytetyössä toteutettiin laadullinen tutkimus, jonka tutkimuskohteena olivat Suomen        

pelialalla työskentelevät tekniset taiteilijat. Tutkimuksen tavoitteena oli selvittää mitä tekniset          

taiteilijat tekevät työssään, mitä osaamista he tarvitset ja kuinka tekniseksi taiteilijaksi           

työllistytään. Työllä ei ollut toimeksiantajaa. 

 

Työn tietoperustassa esitellään pelialaa Suomessa ja globaalisti sekä pelialan         

koulutusmahdollisuuksia Suomessa. Niiden lisäksi esitellään pelialan tuotannossa usein        

esiintyviä rooleja ja tämän hetkistä tietoa teknisistä taiteilijoista. 

 

Tutkimuksen tiedonhankintamenetelmänä käytettiin avointa sähköpostikyselyä. Kyselystä saatu       

aineisto käsiteltiin aineistolähtöisellä sisällönanalyysillä. 

 

Tutkimuksen lisäksi opinnäytetyö sisältää toiminnallisena osana tekijän työnäytteen, joka on          

katsaus siitä, minkälaisia työtehtäviä tekniset taiteilijat tekevät. Työnäytteen tarkoituksena oli          

näyttää lukijalle, mitä teknisen taiteilijan työhön kuuluu, ja osoittaa tekijän oma osaaminen            

aiheesta. 

 

Tutkimuksessa selvisi, että teknisen taiteilijan rooli vaatii monipuolista osaamista pelikehityksen          

eri osa-alueista. He ovat ongelmanratkaisijoita, sisällöntuottajia sekä tukihenkilöitä, joiden         

pyrkimyksenä on sujuvoittaa tuotannon pullonkauloja. Varsinkin kokeneiden teknisten        

taiteilijoiden työllistyminen arvioidaan hyväksi. 

 

 

 

 

 

 

 

Asiasanat: tekninen taiteilija, tekninen artisti, peliala, peliteollisuus, sisällöntuotanto, laadullinen         

tutkimus  
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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 taiteilija on välttämättömyydestä syntynyt uudehko ammatti pelialalla sekä muilla          

digitaalisen viihdeteollisuuden aloilla. Teknologian kehittyessä projektien monimutkaisuus kasvaa        

jatkuvasti. Pelien koko on paisunut, joten järjestelmällisyydestä ja virheiden vähentämisestä on           

tullut aiempaa tärkeämpää, kun yksittäinen peli saattaa sisältää kymmeniätuhansia yksittäisiä          

tiedostoja. Taiteilijoiden ja ohjelmoijien ajatusmaailmat eivät usein kohtaa, ja heidän käyttämänsä           

käsitteet ja termit saattavat olla ammattikuntien välillä vieraita ja vaikeasti ymmärrettäviä. Heidän            

välillään on kommunikaatiokuilu, joka hidastaa kehitystä ja aiheuttaa virheitä. Tekniset taiteilijat           

pyrkivät työllään kaventamaan tätä kuilua ja rakentamaan siltaa sen yli. 

 

Teknisen taiteilijan rooli on monimutkainen, ja sen määrittelyt vaihtelevat lähteestä toiseen. He            

ovat pelisisällön asiantuntijoita ja ongelmanratkaisijoita, ja heidän tavoitteenaan on tehostaa          

muiden työskentelyä. Heillä on pelinkehitysprosessissa eräänlainen tukirooli, ja usein heidän          

kädenjälki ei suoraan näy lopullisessa pelituotteessa, mutta poikkeuksia toki on. Teknisen           

taiteilijan rooli on mielenkiintoinen sekoitus teknistä sovelluskehitystä sekä taiteellista silmää          

vaativaa luovaa työtä. 

 

Siirryin pelialalle vuonna 2018 perustettuani Rat Crew Studios -peliyrityksen. Ohjelmoinnin sijaan           

huomasin työnkuvani olevan enemmänkin teknisen taiteilijan tyyppistä. Kiinnostuin tästä roolista,          

ja aloin ymmärtämään, miksi kyseinen rooli on tärkeä. Vuoden 2019 syksyllä osallistuin Oulu             

Game Lab -koulutusohjelmaan. Oulu Game Lab on Oulun ammattikorkeakoulun yhteydessä          

toimiva vuonna 2012 perustettu tieteidenvälinen pelialan koulutus- ja kehitysohjelma, joka on           

kehitetty kohtaamaan peliteollisuuden tarpeet (Husu 2019, viitattu 11.11.2020). Siellä         

perustetussa tiimissä otin pääohjelmoijan roolin oman ohjelmointitaustani takia. Huomasin, kuinka          

ongelmallista taiteen käyttöönotto oli ja jouduin itse käyttämään siihen paljon aikaa. Tiimin            

taiteilijat eivät esimerkiksi ymmärtäneet, miksi tiedostojen nimeäminen tietyllä tavalla tai          

tallentaminen tiettyyn paikkaan on tärkeää ja miksi heidänkin pitäisi käyttää          

versionhallintajärjestelmää. Tässä tilanteessa teknistä taiteilijaa olisi tarvittu luomaan taiteilijoille         

helppokäyttöiset prosessit. Koulutuksen aikana ei puhuttu lainkaan tästä niin tärkeästä roolista –            

oli vain ohjelmoijia ja taiteilijoita. 
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Tämän raportin tietoperustassa kuvataan Suomen pelialaa suhteessa globaaliin pelialaan, jotta          

lukijalle on selvää, kuinka suuresta teollisuuden alasta on kyse. Tietoperustassa esitellään myös            

pelialan koulutusmahdollisuuksia Suomessa. Sen lisäksi läpi käydään pelialan tuotannossa         

esiintyvät yleisimmät roolit. Teknisen taiteilijan rooli esitellään omanaan, vaikka usein se           

kategorisoidaan muiden taiteilijoiden kanssa samaan joukkoon, ja hieman tarkemmin kuin muut           

roolin, onhan se tämän tutkimuksen kohteena. On tärkeä tietää, minkälaisia rooleja pelialalla            

työskentelevillä ihmisillä on, jotta niiden eroavaisuudet ja yhtäläisyydet teknisen taiteilijan          

toimenkuvaan ovat selvillä. Näin lukijalla on selkeämpi kuva, miten peliala ja sen tuotanto             

toimivat. Suomen peliala on kasvanut nopeasti viimeisen vuosikymmenen aikana, ja pula           

osaavista kotimaisista työntekijöistä on selvä. 

 

Opinnäytetyön tutkimus toteutettiin laadullisena ja aineisto kerättiin avoimen sähköpostikyselyn         

avulla suomalaisissa pelialan yrityksissä työskenteleviltä teknisiltä taiteilijoilta. Kyselystä saatu         

aineisto analysoitiin aineistolähtöisellä sisällönanalyysillä käyttäen apuna teemoittelua.  

 

Tutkimuksen lisäksi opinnäytetyö sisältää toiminnallisen osan, jossa tutkimuksessa esille         

nousseista teknisten taiteilijoiden työtehtävistä sekä muista toimenkuvaan liittyvistä aiheista         

luotiin työnäytteitä. Niistä tulee ilmi, kuinka laaja-alaista teknisen taiteilijan osaaminen tulisi olla, ja             

niiden avulla pyrin osoittamaan myös omaa osaamistani. 
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2    TUTKIMUSTEHTÄVÄ 

Tutkimuksen kohteena ovat Suomen pelialalla työskentelevät tekniset taiteilijat. Pelialalle         

pyrkiessä puhutaan harvoin teknisistä taiteilijoista, ja kyseiseen ammattiin usein ajaudutaan          

muista rooleista, oli kyseessä sitten pelitaiteilija tai -ohjelmoija. Teknisten taiteilijoiden työtehtävät           

vaihtelevat laidasta laitaan, ja usein henkilön oma tausta ja osaaminen vaikuttavat työnkuvaan            

merkittävästi. Tutkimuksella pyritään parantamaan yleistä tietämystä teknisestä taiteilijasta        

uravalintana ja selittämään, miksi tekniset taiteilijat ovat tärkeä osa pelinkehitystiimiä. 

 

Tutkimuksen tavoitteena on selvittää, mitä osaamista tekniset taiteilijat tarvitsevat pelialalla ja           

mitä asioita pelialalle pyrkivän teknisen taiteilijan tulisi tietää. Tavoitteena on myös selvittää,            

millaisia mahdollisuuksia Suomessa on työllistyä tekniseksi taiteilijaksi. Osoittamalla teknisten         

taiteilijoiden tarpeellisuus pelialalla pyritään heidän työllistymistään helpottamaan       

tulevaisuudessa. 

 

Tarkoituksena on avoimen kyselyn avulla selvittää teknisten taiteilijoiden työnkuvaa ja osaamisen           

tarvetta. Tietoperustasta ja tutkimuksen tuloksista esille tulleista teknisen taiteilijan työtehtävistä          

luodaan työnäyte, joka sisältää käytännön esimerkkejä, millaista työtä tekniset taiteilijat tekevät. 

 

Tutkimus pyrkii vastaamaan seuraaviin kysymyksiin: 

● Millaista on työskennellä teknisenä taiteilijana? 

● Mitä osaamista tekniset taiteilijat tarvitsevat työssään? 

● Kuinka työllistyä tekniseksi taiteilijaksi? 
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3    PELIALA 

3.1    Peliala Suomessa 

Peliala on kasvanut Suomessa liikevaihdoltaan merkittävästi viimeisen vuosikymmenen aikana.         

Pelialalla työllistyneiden määrä on myös moninkertaistunut. Vuonna 2004 työntekijöiden määrä oli           

noin 600, kun vuonna 2018 niitä oli jo noin 3200 (KUVIO 1). 61 % yrityksistä arvioi vuonna 2018                  

palkkaavansa uusia työntekijöitä seuraavien 12–18 kuukauden aikana. Vuonna 2018 peräti 27 %            

työntekijöistä oli ulkomaalaisia. Osaavien työntekijöiden puute on iso haaste pelialalla, mikä on            

kiihdyttänyt osaajien palkkaamista ulkomailta. Vuonna 2018 vain noin 20 % pelialan työntekijöistä            

oli naisia. Pääkaupunkiseudun lisäksi muita tärkeitä pelialan keskittymiä Suomessa ovat          

Tampere, Oulu, Kajaani ja Turku, mutta pääkaupunkiseudun yritykset loivat 97 % Suomen            

pelialan liikevaihdosta vuonna 2018 ja 75 % työntekijöistä olivat siellä. (Neogames 2019, viitattu             

29.10.2020.) 

 

KUVIO 1. Työntekijöiden määrä Suomen pelialalla vuosina 2004–2018 (Neogames 2019, viitattu           

29.10.2020) 

 

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

kuuden vuoden ajan (KUVIO 2). Vuoden 2019 liikevaihto hieman jopa kasvoi edellisestä            
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vuodesta. Pelialalla olevia yrityksiä oli Suomessa vuonna 2019 yli 220. Vuonna 2019 julkaistiin             

arviolta 80 uutta kaupallista suomalaista peliä, kun vuonna 2018 niitä julkaistiin noin 100. Tätä              

aikaisemmin pelejä on julkaistu enemmän, noin 150–200 kappaleen vuosivauhtia, joka voidaan           

osittain selittää yritysten ansaintamallien muutoksella. Pelien elinkaaret ovat pidemmät ja niin           

sanotun Games as a Service (GaaS) -liiketoimintamallin käyttö ovat vähentäneet julkaisumääriä.           

(Neogames 2020b, viitattu 29.10.2020.) 

 

GaaS-liiketoimintamallissa peliä päivitetään julkaisun jälkeen jopa viikoittain uudella pelisisällöllä,         

jotta mielenkiinto peliä kohtaan säilyisi ja jopa kasvaisi ajan kuluessa. Tämä mahdollistaa pelin             

monetisaation pitkään pelin julkaisun jälkeen esimerkiksi kuukausittaisen tilausmaksujen tai pelin          

sisäisten hankintojen avulla. Pelistä ei siis makseta vain kerran, kuten perinteisessä           

Premium-liiketoimintamallissa, jossa kertamaksun jälkeen kaikki pelisisältö on pelaajan saatavilla.         

(Zaiets 2020, viitattu 18.1.2021.) 

 

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

 

Mobiilialustat ovat Suomen pelialan suosituimmat kehitysalustat. Vuonna 2018 noin 75 %           

Suomen pelialan yrityksistä kehitti pelejä Android-alustalle ja noin 71 % iOS-alustalle (KUVIO 3),             

mutta myös PC- ja konsolipelien kehitys on nousussa. Nintendo Switchin menestyksen myötä            

myös sille on alettu kehittämään pelejä Suomessa, kun noin 20 % kehittää pelejä kyseiselle              

alustalle. On yleistä kehittää samaa peliä useille eri alustoille. (Neogames 2019, viitattu            

29.10.2020.) 
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KUVIO 3. Pelialustojen suosio Suomen peliyrityksissä (n=124) (Neogames 2019, viitattu          

29.10.2020) 

3.2    Peliala globaalisti 

Vuoden 2020 globaalin pelialan liikevaihdon arvioidaan olevan noin 159,3 miljardia dollaria           

(KUVIO 4). Kyseessä on 9,3 % kasvu edellisvuoteen verrattuna. Yhtenä merkittävänä syynä            

kasvuun arvellaan olevan koronapandemia, joka on lisännyt ihmisten kotona oloa sekä samalla            

peleihin käytettyä aikaa ja rahaa. Toisena merkittävä kasvun tekijänä pidetään uuden sukupolven            

pelikonsoleita, jotka julkaistiin vuoden 2020 aikana. Mobiilipelit kattavat lähes puolet pelialan           

liikevaihdosta 77,2 miljardin dollarin osuudella, ja 13,3 % vuosikasvulla mobiilipelit ovatkin           

nopeimmin kasvava segmentti pelialan markkinoilla. Mobiilipelien pelaajamäärien hurja kasvu         

selittyy niiden pelaamisen aloittamisen matalan kynnyksen vuoksi. Useammalta löytyy puhelin,          

jolla voi myös pelata, eikä kuluttajien tarvitse hankkia erillisiä laitteita pelaamiseen. Globaalin            

pelialan liikevaihdon arvellaan ylittävän 200 miljardin dollarin rajan vuonna 2023. (Newzoo 2020,            

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

 

Vuonna 2020 Aasian ja Tyynenmeren alue kattoi lähes puolet pelialan liikevaihdosta johtuen            

alueen korkeasta väkiluvusta (KUVIO 5). Kasvu on ollut nopeinta Lähi-idässä ja Afrikassa, jossa             

kasvua on tullut 14,5 % viime vuodesta. Myös Etelä-Amerikan osuus on hyvässä kasvussa,             

vaikka markkina-alueena se on vielä varsin pieni. Nämä alueet ovat uusia markkinoita, joissa             

varsinkin mobiililaitteiden saatavuus on kasvattanut liikevaihtoa huomattavasti. (Newzoo 2020,         

viitattu 2.12.2020.) 

KUVIO 5. Pelialan vuoden 2020 globaali liikevaihto alueittain (Newzoo 2020, viitattu 2.12.2020) 
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Vuonna 2020 pelaajien määrän 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). Pelaajamäärien kasvu edellisvuoteen verrattuna on ollut nopeinta Lähi-idässä,          

Afrikassa ja Etelä-Amerikassa mobiililaitteiden saatavuuden myötä. Pelaajien määrän arvioidaan         

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

 

 

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

3.3    Pelialan koulutus Suomessa 

Suomessa pelialan koulutusta järjestetään kansalaisopistoissa, toisen asteen koulutuksena,        

ammattikorkeakouluissa sekä yliopistoissa (Neogames 2020a, viitattu 4.12.2020). Tämänhetkisiä        

koulutusmahdollisuuksia etsittiin Opintopolku-portaalista: hakusanalla “peliala” löytyi 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 yhtenä osana koulutusalaa. Varsinaisia pelinkehitykseen keskittyviä koulutuslinjoja on           

tarjolla Kajaanin ammattikorkeakoulussa sekä Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulussa.      

Tarjolla on kuitenkin kiitettävä määrä pelialaan liittyviä opintoja ympäri Suomea. (Opintopolku           

2021, viitattu 13.1.2021.)  
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4    PELIALAN TUOTANNON ROOLIT 

Pelinkehityksen historian alkuaikoina usein yksi henkilö oli vastuussa koko peliprojektin kaikista           

osa-alueista. Tilanne on muuttunut ja nykyään pelit vaativat jopa satojen kehittäjien työpanoksen.            

Pelialan yritykset ovat kuten muiden toimialojen yritykset ja tarvitsevat toimiakseen johtajia ja            

muita henkilöitä vastaamaan liiketoimintaan liittyvistä asioista. Pienissä yrityksissä usein samat          

henkilöt ovat vastuussa sekä liiketoiminnasta että itse pelinkehityksestä. Pelialalla on muutenkin           

yleistä, että toimenkuvat eivät ole tiukkaan määritelty, vaan työtehtävät vaihtelevat tarpeen           

mukaan. Peliteollisuus on erittäin tekninen ala, jossa luodaan taiteellisia viihdeteoksia. Vaikka           

yksittäinen työnkuva korostaísi enemmän luovuutta ja toinen teknistä osaamista, molemmat ovat           

välttämättömiä tiimin jokaiselle jäsenelle, jotta luodaan menestyvä tuote. (Baldwin 2006, viitattu           

9.11.2020.) 

 

Mitä pienempi yritys, sitä enemmän työntekijöiden tulisi pystyä joustamaan työnkuvastaan.          

Vaikka roolit usein joustavat sekä muuttuvat ja uusia rooleja kehitetään jatkuvasti, voidaan ne             

jakaa muutamiin arkkityyppeihin. Tässä luvussa esitellään yleisimpiä pelialan tuotannossa         

esiintyviä rooleja. 

4.1    Tuottaja 

Tuottaja varmistaa, että pelin suunnittelu, kehitys ja julkaisu todella tapahtuvat ja että tiimi pysyy              

aikataulussa sekä budjetissa. Hän pyrkii pitämään tiimit yhteistyössä niin, että pelin luova ja             

tekninen visio toteutuvat. Tuottajan rooli vaihtelee yrityksestä toiseen. Joskus tuottaja          

työskentelee läheisesti pääsuunnittelijoiden ja muiden ohjaajien kanssa, ja hänellä on paljon           

vaikutusvaltaa itse pelin suunnitteluun ja sisältöön. Toisaalta tuottaja voi olla täysin           

organisatorinen. Usein pienissä yrityksissä ei ole erityisesti nimitettyä tuottajaa; suurissa          

peliprojekteissa voi olla useita tuottajia. Tuottajan täytyy tuntea koko pelinkehitysprosessi          

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

 

Yritykset organisoivat pelituotannon eri tavoin ja tuottajien roolit vaihtelevat yritysten välillä.           

Vastaavat tuottajat ovat johtavassa asemassa eivätkä useinkaan ole tekemisissä päivittäisessä          

tuotannossa. He ovat päävastuussa projektin suunnittelusta ja toteuttamisesta voittoa tuottavalla          
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tavalla. He neuvottelevat tärkeistä lisensseistä, sopivat yhteistyöstä ulkoisten toimittajien kanssa          

ja ovat yleensä pelijulkaisijan pääkontaktihenkilöitä. Tuottajien lisäksi joskus puhutaan myös          

apulaistuottajista, linjatuottajista tai jopa projektipäälliköistä. Tässä vaiheessa roolien väliset erot          

hämärtyvät. Tuottajien tärkeys korostuu, kun yrityksen koko kasvaa useampaan tiimiin. (Bethke           

2003, 50–51.) 

 

Hyvän tuottajan tulisi olla joustava ja sopeutuva. Pelituotanto ei ole kuin tehtaan kokoonpanolinja,             

jossa asiat hoituvat kuin liukuhihnalla. Hänen tulisi olla ennalta varautunut muutoksiin ja olettaa             

niiden tapahtuvan. Tuottajan tulisi sopeutua, jotta muiden ei tarvitse. Tuottajan tulisi olla myös             

aina tietoinen, mikä tiimin ja tuotteen sen hetkinen tilanne on. Tämänhetkisten prioriteettien lisäksi             

hänen pitäisi tietää, mitä niiden jälkeen tulisi tapahtua. Tavoitteiden ja tilanteen kommunikointi            

tiimin jäsenille ja muiden tuottajien välillä on tärkeää. Iso osa tuottajan työstä on varmistaa              

määräaikojen saavuttaminen. Hänen tulisi tietää tiimin senhetkiset haasteet ja priorisoida tehtävät           

sen mukaan, että määräajoissa pysytään. Tuottaja on tiimien sillanrakentaja, sovittelija ja           

fasilitaattori. Ongelmien tullessa esiin tuottaja ei useinkaan pysty korjaamaan niitä itse, mutta            

hänen tulisi tietää kuka ongelman pystyisi korjaamaan. Tuottajat kerryttävät verkoston kontakteja,           

joita he voivat tilanteen vaatiessa hyödyntää. Tuottaja on yhdyshenkilö tiimin ulkopuolisiin           

henkilöihin, joita tiimi tarvitsee. (Bosch 2013, viitattu 17.11.2020.) 

4.2    Suunnittelija 

Pelisuunnittelija on ehkä tärkein rooli pelinkehityksessä. Pelisuunnittelijat luovat pelistä         

konsepteja, kuinka peli tulee toimimaan yhtenäisenä kokonaisuutena. He suunnittelevat         

pelattavuuden, mekanismit ja pelin säännöt – sen, mikä tekee pelistä pelin. Yksittäinen usein             

johtavassa asemassa oleva pelisuunnittelija saattaa olla yksinään vastuussa koko pelin visiosta.           

Suunnittelu ei kuitenkaan ole yleensä yhden suunnittelijan käsissä, vaan tiimissä on usein pelin             

eri osa-alueisiin erikoistuneita suunnittelijoita kuten kenttäsuunnittelija, hahmosuunnittelija tai        

käyttöliittymäsuunnittelija. (Freeman 2018a, viitattu 9.11.2020.) 

 

Baldwinin (2006, viitattu 9.11.2020) mukaan pelisuunnittelijoiden tulee olla sekä luovasti että           

teknisesti lahjakkaita ja monet kuuluisat pelisuunnittelijat ovatkin olleet alunperin ohjelmoijia.          

Tämän voisi perustella sillä, että pelin tulee toimia loogisesti ja asioiden väliset suhteet tulee              

suunnitella johdonmukaisesti, aivan kuten ohjelmoinnissa. Pelisuunnittelijan rooli on pelialalle         
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pyrkivien halutuin ammatti, mutta samalla selkeästi yksi haastavimmista. Heidän tulee ymmärtää           

ihmisiä, tarinoita ja ihmisluonnetta, mutta myös ymmärtää logiikkaa, järjestystä ja asioiden           

vuorovaikutusta keskenään hyvin tarkasti. 

4.3    Ohjelmoija 

Ohjelmoijat kirjoittavat pelin koodin eli toteuttavat sen, kuinka peli teknisesti toimii.           

Pelinkehityksessä on kuitenkin useita erilaisia ohjelmointirooleja. Pienessä tiimissä yksi         

ohjelmoija voi kirjoittaa koko pelin, mutta usein, varsinkin suuremmissa yrityksissä, ohjelmoijat           

ovat erikoistuneet johonkin tiettyyn osa-alueeseen esimerkiksi pelimekaniikkojen, pelimoottorin tai         

tekoälyn kehitykseen. Pelimoottorin kehityskin voidaan jakaa useampaan kategoriaan kuten         

fysiikka-, grafiikka- ja äänimoottoriin. Vaikka ohjelmoinnin kuvittelisi olevan erittäin teknistä, mitä           

se onkin, varsinkin pelinkehityksessä tulee ohjelmoijan osata ajatella myös luovasti, sillä           

ohjelmoijan työn tuloksella on suuri merkitys, kuinka peliä lopulta pelataan. (Freeman 2018d,            

viitattu 9.11.2020.) 

 

Pelaajat vaativat jatkuvasti peleihin uusinta teknologiaa. He haluavat nopeampia pelejä,          

parempaa tekoälyä, tarkempaa grafiikkaa sekä parempia erikoistehosteita. Pelit ovatkin         

sovelluskehityksen kärjessä ja keskinkertaisilla ohjelmointitaidoilla ei pärjää pelinkehityksessä.        

Pelit ovat luonteeltaan melkein aina ainutlaatuisia. Ohjelmoijan työssä se näkyy siinä, millä tavalla             

pelin koodissa käsitellään peliä, sen pelattavuutta ja tarinaa. Tämä edellyttää innovatiivisten           

menetelmien käyttämistä lähestulkoon kaikissa uusissa peleissä. Tämä jatkuva innovaatio         

pelikoodissa edellyttää, että ohjelmoija on itse jatkuvasti innovatiivinen. (Baldwin 2006, viitattu           

9.11.2020.) 

4.4    Taiteilija 

Taiteilijat luovat pelin visuaalisen ilmeen. He luovat kuvankäsittely- ja 3D-mallinnusohjelmilla          

piirroksia, 3D-grafiikkaa, animaatioita ja tekstuureja, joita käytetään pelisisältönä. Joskus myös          

perinteisiä maalauksia ja piirustuksia käytetään. Taiteilijat ovat usein erikoistuneet tietyn          

tyyppiseen pelitaiteeseen. Hahmotaiteilijat luovat pelimaailman hahmot, ympäristötaiteilijat luovat        

itse pelimaailman, kun taas käyttöliittymätaiteilijat luovat käyttöliittymissä käytettävät kuvat. On          

myös konseptitaiteilijoita, jotka luovat hahmoista tai pelialuista konseptikuvia helpottamaan pelin          
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lopullisen ilmeen suunnittelua. Näitä konsepteja käytetään harvoin lopullisessa pelissä. (Freeman          

2018b, viitattu 9.11.2020.) 

 

Pelitaiteilijoiden työmarkkinat ovat erittäin kilpailulliset. Hahmo- ja konseptitaiteilijoiden virkoihin         

voi olla satoja hakijoita ja ensimmäisen työpaikan saaminen voi olla erittäin vaikeaa.            

Erikoistuminen esimerkiksi erikoistehosteisiin, animointiin tai käyttöliittymätaiteeseen voi parantaa        

työllistymistä. Monet uudet pelitaiteilijat keskittyvät usein liikaa työkalujen käyttöön, joka toki on            

tärkeää digitaalisen taiteen luonnissa, mutta yhtä tärkeää olisi myös ymmärtää perinteisen taiteen            

periaatteet kuten perspektiivi, valon ja värin käyttö sekä anatomia. Pelitaiteen luonnissa on myös             

tärkeä ymmärtää, kuinka luodaan taidetta, joka toimii pelimoottorissa. Vaikka teos näyttäisi           

valmiilta mallinnusohjelmassa, voi tilanne olla toinen ottaessa teosta käyttöön. Taideteoksen          

luomiseen tarvittavia teknisiä tarpeita ja suunnittelun tärkeyttä usein aliarvioidaan. Pelitaiteilijan          

tulee olla myös tyyliltään joustava. Oman tyylin kehittäminen on toki tärkeää, mutta teoksen täytyy              

sopia yhteen pelin tyylisuunnan kanssa. Pelitaiteilijat joutuvatkin usein työskentelemään         

tilanteissa, joissa he eivät ole samaa mieltä tehtyjen päätösten kanssa. Kommunikointitaidot ovat            

myös taiteilijoille erittäin tärkeitä. Palautteen antaminen ja vastaanottaminen ovat osa          

ryhmätyöskentelyä. (Dealessandri 2020, viitattu 20.11.2020.) 

4.5    Testaaja 

Pelit ovat monimutkaisia ja vaativat paljon testausta ja laadunvarmistusta toimiakseen oikein.           

Testaajat kehittävät menetelmiä ja tekniikoita pelien testaamiseksi. Jostain syystä testaajia ei           

arvosteta yhtä paljoa kuin muita pelialan ammatteja, mutta testaus on erittäin tärkeä osa toimivan              

ja alkuperäistä visiota vastaavan tuotteen luomisessa. Moni luulee kenen tahansa pystyvän           

testaamaan pelejä, mutta testaaminen vaatii paljon yksityiskohtaista työtä ja insinööritaitoja.          

(Baldwin 2006, viitattu 9.11.2020.) 

 

Pelitestaus tarkoittaa pelin pelaamista ennen sen julkaisua selvittääkseen onko se pelattavissa eli            

onko se virheetön, johdonmukainen ja viihdyttävä. Testausta tulisi tehdä jatkuvasti pelin           

jokaisessa vaiheessa, jotta virheet löydetään mahdollisimmat aikaisessa vaiheessa. Testaajat         

keskittyvät pelin hauskuuteen, käytettävyyteen, logiikkaan ja toiminnallisuuteen. Usein testaajat         

ovat uransa alussa olevia pelinkehittäjiä. Testaajaksi pääsy on keino verkostoitua yrityksen           

sisällä, 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 täyttää pelikehittäjän ja -julkaisijan asettamat dokumentointi-, suunnittelu- ja           

ohjelmointistandardit. Laadunvarmistus myös valvoo, että peli noudattaa lakien ja sopimusten          

mukaisia vaatimuksia. Joskus testaajat voivat toimia myös laadunvarmistajina. (Novak 2012,          

339.) 

4.6    Tekninen taiteilija 

Tekninen taiteilija on suhteellisen uusi rooli pelialalla. Galanakisin (2011, viitattu 25.11.2020)           

arvion mukaan tekninen taiteilija ammattinimikkeenä on noussut esille noin vuonna 2005.           

Omernick (2004) kertoo Danny Orosista, joka työskenteli johtavana teknisenä taiteilijana Matrox           

Graphics -nimisessä yrityksessä. Tämä on yksi varhaisimmista maininnoista teknisistä         

taiteilijoista pelialaa koskevassa painetussa kirjallisuudessa. Vaikka 15–20 vuotta onkin varsin          

pitkä aika pelialalla, on teknisen taiteilijan rooli, verrattuna perinteisiin ohjelmoijan ja taiteilijan            

rooleihin, peliteollisuudessa melkoisen uusi ja vakiintunut alalla vasta viimeisen kymmenen          

vuoden aikana. 

 

Yrityksillä on erilaisia käsityksiä siitä, mitkä teknisen taiteilijan roolit ja vastuut ovat. Yleisesti             

ottaen tekniset taiteilijat suunnittelevat ja kehittävät taiteen luonti- ja käyttöönottoprosessit (engl.           

art pipeline). Tällä tarkoitetaan työtapojen, työkalujen ja ohjelmistojen kehitystä, jotka nopeuttavat           

ja yksinkertaistavat taiteen luomista ja toimeenpanoa pelimoottorissa. Aikaisemmin tämä työ on           

jäänyt ohjelmoijien, tai joissain tapauksissa taiteilijoiden, vastuulle. Tämän työn siirtäminen          

teknisen taiteilijan vastuulle mahdollistaa sen, että ohjelmoijat voivat paremmin keskittyä          

pelikoodin kehittämiseen ja taiteilijat pääsevät luomaan pelitaidetta helppokäyttöisillä työkaluilla ja          

työnkululla. (Hayes 2008.) 

 

Tekniset taiteilijat työskentelevät ohjelmoijien ja taiteilijoiden kanssa selvittääkseen minkälaiset         

ratkaisut toimivat parhaiten molemmille osapuolille ja yrittävät päästä niistä yhteisymmärrykseen.          

Voisi sanoa, että tekniset taiteilijat ovat eräänlaisia sovittelijoita kahden ajatusmaailmaltaan          

erilaisen ammattiryhmän välillä. Kaikki tekniset taiteilijat eivät välttämättä ole erityisen taiteellisia.           
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He sen sijaan auttavat antamaan elämän muiden piirustuksille, 3D-grafiikalle tai animaatioille.           

Pelinkehitysprosessista on tullut niin monimutkaista, että ohjelmoinnin ja taiteen välisen kuilun           

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

 

Shown (2020, viitattu 11.11.2020) jakaa tekniset taiteilijat kolmeen useimmiten esiintyvään          

joukkoon. Ensimmäisenä on generalistit, jotka työskentelevät työkalujen ja pelimoottorin parissa.          

Toisena hän mainitsee hahmojen parissa työskentelevät tekniset taiteilijat eli riggaajat. Riggaus           

mahdollistaa 3D-hahmojen animoinnin luomalla 3D-malleille luurangon, jossa yksittäisiä luita         

voidaan liikuttaa saaden aikaan luonnollisen liikkeen. Kolmantena ovat fysiikkojen ja rekvisiittojen           

parissa työskentelevät tekniset taiteilijat. Heidän lisäksi mainitaan myös tekniset taiteilijat, jotka           

ovat erikoistuneet erikoistehosteisiin, ympäristöön ja sen tuhoutumiseen tai pelimaailman         

valaistukseen. 

 

Tekniset taiteilijat ovat pelisisällön ja sisällöntuottamisen asiantuntijoita. Heidän tulisi nauttia          

taiteilijoiden, ohjelmoijien ja pelisuunnittelijoiden kanssa työskentelemisestä. Yleensä teknisen        

taiteilijan kädenjälki ei näy suoraan valmiissa pelissä, vaan heidän tavoitteenaan on parantaa            

muiden tekemää sisältöä ja helpottaa sisällön luomista. Ohjelmointitaidot ovat myös erittäin           

tärkeitä. Teknisten taiteilijoiden tulisi pyrkiä muuttamaan yrityskulttuuria niin, että heidän          

tarpeellisuutensa ymmärretään. Koska ammatti on suhteellisen uusi, monet yritykset eivät ole           

vielä käsittäneet minkälainen vaikutus teknisten taiteilijoiden tarjoamalla työtapojen ja         

sisällönluontiprosessien tehostamisella voi olla. (Galanakis 2011, viitattu 25.11.2020.) 
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5    TUTKIMUSMENETELMÄT 

5.1    Laadullinen tutkimus 

Empiirisessä tutkimuksessa korostuvat aineiston keräämis- ja analyysimetodit. Empiirinen        

tutkimus on kokemusperäistä ja se perustuu tutkimuskohteen havainnointiin tai mittaamiseen.          

Kaikkea laadullista tutkimusta voidaan pitää empiirisenä ja laadullisessa tutkimuksessa on kyse           

empiirisen analyysin tavasta tarkastella havaintoaineistoa ja argumentointia. Empiirisessä        

tutkimuksessa on oleellista kuvata tutkimuksen aineiston keräämis- ja analyysimetodit, jotta lukija           

voi arvioida tutkimuksen sisältöä ja sen uskottavuutta. (Tuomi & Sarajärvi 2018, 20–25.) 

 

Tässä tutkimuksessa pyritään selvittämään ja kuvaamaan teknisten taiteilijoiden työtä ja heidän           

urapolkujaan. Koska tarkoituksena on löytää uutta kokemusperäistä tietoa, on perusteltua käyttää           

laadullista tutkimusta sen hankkimiseen. Määrällisellä tutkimuksella taas ei voida hyvin tarkastella           

ihmisten omaperäisiä kokemuksia. Teknisten taiteilijoiden vähyyden ja heidän tavoittamiseensa         

liittyvien ongelmien vuoksi määrällistä tutkimusta olisi myös vaikea toteuttaa. 

5.2    Tutkittavien valinta ja aineiston keruu 

Tilastolliset yleistykset eivät ole laadullisen tutkimuksen tavoitteena. Siinä pyritään kuvaamaan          

jotain ilmiötä tai tapahtumaa, ymmärtämään tiettyä toimintaa tai antamaan teoreettisesti mielekäs           

tulkinta jollekin ilmiölle. Tutkimuksen kohderyhmän valinnan tuleekin olla harkittua eikä          

sattumanvaraista ja onkin tärkeää, että henkilöt, joilta tietoa kerätään, tietävät tutkittavasta           

asiasta mahdollisimman paljon tai heillä on kokemusta asiasta. Laadullista tutkimusta tehtäessä           

tiedonantajien määrä ei siis korvaa laatua. Aineistoa voi sanoa olevan riittävästi, mikäli se alkaa              

toistaa itseään. Tällöin puhutaan saturaatiosta eli kyllääntymisestä, eikä haastatteluja ole enää           

mielekästä jatkaa, sillä haastateltavat eivät pysty enää tuottamaan uutta aineistoa tutkittavasta           

aiheesta. Eliittiotannaksi kutsutaan tapaa, jossa tiedonantajiksi valitaan vain henkilöitä, joilta          

oletetaan saatavan parhaiten tietoa tutkittavasta aiheesta. Lumipallo-otannaksi kutsutaan tapaa,         

jossa haastattelujen alussa tiedetään avainhenkilöitä tai avainhenkilö, joiden toivotaan         

johdattavan tutkija toisen tiedonantajan pariin. Tutkija näin etenee tiedonantajasta toiseen sitä           

mukaa kun hänet esitellään uusille henkilöille. (Tuomi & Sarajärvi 2018, 73–75) 

20 



 

 

Tutkimuksen kohderyhmäksi rajattiin suomalaisissa pelialan yrityksissä työskentelevät       

suomalaiset tekniset taiteilijat. Suomalaisuus valittiin kriteeriksi, jotta selviäisi mitä tarpeita ja           

haasteita tekniset taiteilijat kohtaavat nimenomaan suomalaisissa yrityksissä, millaista pelialan         

koulutus on Suomessa ja millaista työskentely suomalaisessa pelialan yrityksessä on. Otannasta           

rajattiin pois myös alle kaksi vuotta alalla olleet henkilöt, jotta vastaukset olisivat tarpeeksi             

asiantuntevia. Suomalaisuus valittiin myös rajoittamaan opinnäytetyön laajuutta. Teknisten        

taiteilijoiden vähyyden vuoksi eliittiotantaa ei käytetty, vaan käytännössä kyselyyn vastaamista          

pyydettiin kaikilta kriteereihin sopivilta teknisiltä taiteilijoilta. Kyselyyn osallistuvia pyydettiin myös          

kysymään kollegoitaan haastateltaviksi toivoen tämän saavan aikaan lumipallo-otantaefektin.        

Kyselyt toteutettiin marraskuun 2020 ja tammikuun 2021 välisenä aikana.  

 

Tiedonantajien etsimiseen käytettiin aluksi LinkedIn-verkkopalvelua. LinkedIn on maailman suurin         

ammattilaiskäyttöön tarkoitettu verkkoyhteisöpalvelu ja verkostoitumisväline (LinkedIn      

Corporation 2020, viitattu 27.10.2020). Palvelusta käytiin läpi suomalaisia pelialan yrityksiä,          

joiden työntekijöiden joukosta etsittiin teknisiä taiteilijoita. Kriteereihin sopivat henkilöt listattiin, ja           

heille lähetettiin pyyntö osallistua kyselyyn palvelun välityksellä. LinkedIn-palvelun kautta suoraan          

löytyi kaksi tiedonantajaa, joista toisen näistä kautta löytyi lumipallona myös kolmas.           

Tiedonantajia etsittiin myös julkisista Facebookin “Play Finland” ja “IGDA Finland” -ryhmistä,           

mutta ryhmien kautta ei saatu yhtään yhteydenottoja. Näiden kanavien tyrehdyttyä tiedonantajia           

etsittiin seuraavaksi ArtStation-sivuston avulla. ArtStation on digitaalisille taiteilijoille tarkoitettu         

sivusto, jossa taiteilijat voivat luoda omia julkisia portfolioita sekä myydä digitaalisia           

taideteoksiaan, mutta sitä käyttävät myös rekrytoijat (ArtStation 2020, viitattu 14.12.2020).          

Sivustolla on mahdollista etsiä teoksia sekä taiteilijoita, ja hakutuloksia voidaan rajoittaa nimen,            

taitojen, maan ja jopa kaupungin mukaan. ArtStation-sivuston kautta löydettiin kaksi          

tiedonantajaa. Yhteensä tiedonantajia löydettiin viisi kappaletta. 

5.3    Aineistonhankintamenetelmät ja kysely 

Haastattelut, havainnointi ja dokumenteista koottu tieto ovat laadullisen tutkimuksen yleisimmät          

aineistonkeruumenetelmät. Eri menetelmiä voidaan käyttää yksittäin tai eri tavoin yhdisteltynä          

riippuen tutkittavasta ongelmasta ja saatavilla olevien resurssien mukaan. (Tuomi & Sarajärvi           

2018, 62.) 
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Yksinkertaisimmillaan laadullisella aineistolla tarkoitetaan tekstiä, joka on syntynyt tutkijasta         

riippuen tai riippumatta. Aineistona voi toimia haastattelut, havainnoinnit, päiväkirjat,         

omaelämäkerrat, kirjeet tai melkein mikä tahansa kirjallinen tai kuvallinen aineisto tai           

äänimateriaali. (Eskola & Suoranta 1998, 13.) 

 

Laadullisessa tutkimuksessa haastattelun kysymykset tulisi muotoilla mitä- ja miten-kysymyksiksi         

ja olisi tärkeää välttää kyllä/ei-kysymyksiä, sillä ne usein sisältävät ennakko-odotuksia          

tutkittavasta aiheesta (Hyvärinen, Nikander & Ruusuvuori 2010, 16). Varsinkin haastattelun          

alussa esitetyt kyllä/ei -kysymykset voivat johtaa siihen, että haastateltavan on vaikea jatkossa            

muodostaa pidempiä omin sanoin kerrottuja vastauksia (Hyvärinen, Nikander & Ruusuvuori 2017,           

21). 

 

Tutkimuksen aineistonhankintamenetelmänä käytettiin avointa kyselyä (LIITE 1), joka lähetettiin         

tiedonantajille sähköpostilla. Tiedonantajat pystyivät omalla ajallaan tutustumaan ja vastaamaan         

kyselyn kohtiin. Perinteinen haastattelu aineistonhankintametodina on aikaavievää, kun taas         

kyselyn aineisto on helpommin käsiteltävissä. Kyselyn, kuten haastattelunkin, avulla aineistoa          

saadaan suoraan asiantuntevilta henkilöiltä, joilla on kokemusta tutkittavasta aiheesta.  

 

Sähköpostikysely (LIITE 1) sisälsi 31 avointa kysymystä, joihin tiedonantajien toivottiin vastaavan           

mahdollisimman laajasti. Kyselyssä vältettiin kyllä/ei-kysymyksiä. Niistä ei kuitenkaan päästy         

täysin eroon, joten niiden kohdalla pyydettiin perustelemaan omaa vastaustaan. Useissa          

kysymyskohdissa vastausta pyrittiin laajentamaan lisäkysymyksellä: “Miksi?”. Kyselyn kohdat        

seurasivat seuraavia teemoja: työtehtävät, työkalut, tiimityöskentely sekä oma rooli tiimissä,          

koulutus ja yritysten suhtautuminen teknisiin taiteilijoihin. Näillä teemoilla pyrittiin löytämään          

vastauksia asetettuihin tutkimuskysymyksiin. Kyselyn luonnoksen jälkeen sitä testattiin yhden         

teknisen taiteilijan kanssa, jonka jälkeen hänen kommenttiensa perusteella kyselyyn tehtiin          

lopulliset muutokset. 

 

Kyselyn saatteena lähetetyssä sähköpostissa tiedonantajalle selvitettiin tutkimuksen tavoitteet ja         

tarkoitus, sekä pyydettiin vastaajien suostumus kyselyyn osallistumisesta. Lähetetyt saatekirjeet         

eivät olleet yhtenevät, vaan niiden sisältö vaihteli riippuen alkuperäisestä yhteydenottotavasta.          

LinkedIn-sivustolla jouduttiin käyttämään ensin palvelun sisäistä pikaviestintä. Kysely suoritettiin         

anonyymisti, mutta osa vastauksista voisi mahdollisesti paljastaa tiedonantajan henkilöllisyyden.         
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Anonymiteetistä ilmoitettiin tiedonantajille, ja kysymyksiin pyydettiin vastaamaan niin avoimesti         

kuin mahdollista. Saatteessa kerrottiin, että esimerkiksi yritysten ja organisaatioiden nimiä, joissa           

henkilö on työskennellyt, ei tarvitse paljastaa. Kyselyn vastauksia ei julkisteta. 

5.4    Tutkimusaineiston käsittely ja sisällönanalyysi 

Laadullisen tutkimuksen analyysimetodit voidaan karkeasti jakaa kahteen ryhmään. Toiselle         

ryhmälle on tyypillistä, että analyysiä ohjaa jokin teoreettinen tai epistemologinen asemointi,           

kuten grounded theory, fenomenologinen tai fenomenologis-hermeneuttinen analyysi. Toiseen        

ryhmään, kuuluvat ne analyysimetodit, joita ei ohjaa jokin teoria, ja ne ovatkin yleensä             

joustavampia ja helpompia käsitellä. Sisällönanalyysi kuuluu näistä jälkimmäiseen ryhmään.         

(Tuomi & Sarajärvi 2018, 78.) Sisällönanalyysi on suhteellisen yksinkertainen laadullisen          

analyysin metodi eikä sen tekemiseen tarvita syvällistä teoreettista tietämystä, ja se sopii myös             

aloittelevalle laadullisen tutkimuksen tekijälle (Tuomi & Sarajärvi 2018, 107). Analyysin          

tekemiseen kuuluu sekä osien analysointia sekä synteesien luomista niistä. Analyysissä aineistoa           

eritellään, tiivistetään ja luokitellaan, kun taas synteesissä tarkoituksena on luoda aineistosta           

kokonaiskuva ja pyrkiä esittämään tutkimuskohde uudesta näkökulmasta. (Juuti & Puusa 2020,           

143–144.) 

 

Analyysin tarkoituksena on luoda tutkimusaineistosta sanallinen ja ymmärrettävä kuvaus         

tutkittavasta ilmiöstä. Laadullinen aineisto on usein hajanaista ja sekavaa, ja sisällönanalyysissä           

aineisto pyritään järjestämään tiiviiseen muotoon menettämättä sen sisältämää informaatiota.         

Siinä aineisto ensin puretaan osiin, käsitteellistetään ja lopuksi järjestetään uudella tavalla           

loogiseksi kokonaisuudeksi. Analyysiä tulisi tehdä tutkimuksen jokaisessa vaiheessa. (Tuomi &          

Sarajärvi 2018, 91.) 

 

Laadullisen tutkimuksen analyysi etenee seuraavien vaiheiden mukaan: 

1. Päätä, mikä aineistosta kiinnostaa. 

2. Käy aineisto läpi.  

a. Erota ja merkitse asiat, jotka sisältyvät kiinnostukseen. 

b. Kaikki muu jää pois tästä tutkimuksesta. 

c. Kerää merkityt asiat yhteen ja erilleen muusta aineistosta. 

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

 

Tämän tutkimuksen laadullinen analyysi tehtiin aineistolähtöisellä sisällönanalyysillä.       

Aineistolähtöisessä analyysissä itse aineisto ohjaa analyysin tekoa (Tuomi & Sarajärvi 2018,           

81–83). Aluksi kyselyn tulokset pelkistettiin yksinkertaiseen taulukkoon ja aineistosta karsittiin          

pois kaikki tutkimukselle epäolennainen materiaali. Kysymykset jaettiin omille riveilleen ja          

jokaisen kysymyksen kohdalle tiedonantajien vastaukset asetettiin omiin sarakkeisiin. Tämä         

tehtiin aineiston käsittelyn helpottamiseksi analyysin seuraavassa vaiheessa. Jo tässä vaiheessa          

aineistosta pyrittiin merkitsemään erityisen hyviä vastauksia, joita voisi käyttää sitaatteina, tai           

jotka voisivat ohjata myöhempää analyysiä.  

 

Seuraavaksi aineistoa lähdettiin kategorisoimaan teemoittelun avulla. Teemoittelulla tarkoitetaan        

analyysiyksiköiden ryhmittelemistä ennalta määriteltyihin kategorioihin tai jonkinlaisen       

samankaltaisuuden mukaan. Aineistosta pyritään löytämään eri luokkien väliltä        

säännönmukaisuuksia tai samankaltaisuuksia. (Juuti & Puusa 2020, 143–144.) Analyysin         

pääkategorioiksi valittiin aineiston sisällön ja tutkimuskysymysten perusteella seuraavat teemat:         

koulutus ja opiskelu, työura ja teknisen taiteilijan rooli, osaaminen ja työkalut, työtehtävät sekä             

työllistyminen. Nämä kategoriat vielä jaettiin alateemoihin, jotka aineistosta nousivat esille.          

Aineistosta etsittiin lauseita ja toteamuksia, jotka sopivat kyseisiin teemoihin, ja ne ryhmiteltiin            

teemojen mukaisesti taulukkoon. Teemoihin kertyneistä vastauksista yritettiin löytää        

yhdenmukaisuuksia ja mielenkiintoiseksi katsottuja ilmaisuja, jotka pelkistettiin tiivistetyssä        

muodossa.  
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6    TUTKIMUSTULOKSET 

Tässä luvussa esitellään tutkimuksen tulokset teemoittain. Analyysissä teemoiksi nousivat:         

koulutus ja opiskelu, työura ja teknisen taiteilijan rooli, osaaminen ja työkalut, työtehtävät sekä             

työllistyminen. Tuloksissa käytetään myös kyselyn vastauksista poimittuja suoria lainauksia. 

6.1    Koulutus ja opiskelu 

Kaikilla vastaajilla oli erilainen koulutustausta. Yleensä heillä oli kuitenkin jonkinlainen          

mediatekniikan tai tietojenkäsittelyn koulutus, vaikkakin joukosta löytyi myös yksi kirvesmies.          

Mediatekniikan koulutusta pidettiin jopa huonona vaihtoehtona, mikäli halutaan suuntautua         

pelialalle tekniseksi taiteilijaksi. Useimpien mielestä omat opinnot eivät lainkaan valmistaneet          

nykyiseen työhön, vaan työhön tarvittava osaaminen tulee vasta pelialan työkokemuksen kautta.           

Koulutustaustaa ei pidetty erityisen tärkeänä pelialalla. Tärkeämpää on, että osaamisesta olisi           

jotain näyttöjä, esimerkiksi portfolion tai työhistorian muodossa, ja että osaamistaan kykenee           

soveltamaan. Sanottiin myös, että itse työtä tekemällä oppii parhaiten. 

 

“Mitään papereita tai arvosanoja ei ole koskaan kysytty, tärkeintä on että osaa            

soveltaa osaamistaan.” 

 

“Eipä koulutuksesta varmasti haittaa ole, mutta ainakin itse olen oppinut          

parhaiten vaan tekemällä.” 

 

Suomessa ei uskottu olevan sellaista koulutusta, joka valmistaisi teknisen taiteilijan rooliin.           

Vastaajien mielestä ohjelmoinnin, 3D:n ja muun digitaalisen grafiikan, matematiikan sekä          

tietotekniikan koulutus on lähtökohta teknisen taiteilijan osaamiselle. Myös pelialan koulutusta          

pidettiin hyödyllisenä varsinkin pelisuunnittelun osalta. Yksi vastaajista kaipasi koulutusta, joka          

yhdistäisi ohjelmistoalan koulutuksen digitaalisen grafiikan tuottamisen kanssa.  

 

“Tähän rooliin ei oikein voi yhdessä koulutusohjelmassa työskennellä.” 
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Itseopiskelu katsottiin erittäin tärkeäksi, ja sitä tehtiin jatkuvasti. Työn ohella uuden oppimista            

tapahtuukin koko ajan, ja se nähtiin välttämättömänä työn tekemiseen. Itseopiskelua tehtiin           

lukemalla kirjoja, katsomalla ja soveltamalla tutoriaaleja YouTubesta ja muista internetlähteistä          

sekä muun itsenäisen kokeilun ja omien projektien kautta. Työnantajat sallivat uusien asioiden            

opettelemista työaikana ja usein jopa kannustivat siihen. 

 

“Ala kehittyy jatkuvasti ja on tärkeää pysyä ajan hermolla.” 

 

“Kukaan ei voi osata kaikkea ja eittämättä tulee eteen jotain joka ei ole ihan niin               

tuttua ja vaatii perehtymistä.” 

6.2    Työura ja teknisen taiteilijan rooli 

Kaikki vastaajat olivat aloittaneet uransa pelialalla 3D-mallintajana, josta he olivat siirtyneet           

teknisempiin työtehtäviin joko tarpeen tai oman kiinnostuksen myötä. Yksi haastatelluista oli myös            

työskennellyt ohjelmistokehittäjänä ennen siirtymistään pelialalle. Eräs vastaajista arveli, että         

taiteilijoilla olisi paremmat lähtökohdat teknisen taiteilijan työhön, kun taas ohjelmointitaustalla ei           

olisi kehittynyt siihen tarvittavaa taiteellista silmää. Yksi vastaajista koki pelitaiteen tekemisen           

mekaaniseksi suorittamiseksi, jonka vuoksi hän oli siirtynyt tekemään teknisempää työtä, jonka           

hän tunsi olevan jopa luovempaa kuin pelitaiteen luomisen. 

 

“...parempi artisti joka on lisäksi opiskellut koodausta kuin että koodaaja joka on            

opiskellut mallintamista. Jälkimmäisessä on harvemmin syntynyt hyvää artistista        

silmää…” 

 

“Tekninen työ on monella tapaa luovempaa kuin ns. ‘Luovat’ työt” 

 

Teknisen taiteilijan roolia pidettiin pelialalla tärkeänä varsinkin tiimien, projektien ja          

laatuvaatimusten kasvaessa, kun tiimin välinen kommunikointi ja työskentely hankaloituu. Tällöin          

olisi tarpeellista, että löytyy tekijöitä, jotka pystyvät kommunikoimaan helposti eri osaamisalueiden           

välillä. Neljä vastaajista tunsi toimivansa jonkinlaisena tulkkina artistien ja ohjelmoijien välillä.           

Pienemmissä tiimeissä ensisijaisia teknisiä taiteilijoita ei pidetty niin tärkeänä. Todettiin, että           
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niissä tekijöillä on usein monenlaista eri osaamista ja jonkun täytyy kuitenkin tehdä teknisen             

taiteilijan työt. 

 

“Kommunikointi koodareiden ja artistien välillä on usein vaikeaa, ja olen uniikissa           

roolissa siinä mielessä että ymmärrän kumpaakin puolta ja osaan tehdä          

kompromisseja sen pohjalta.” 

 

Ongelmanratkaisu on tärkeä osa teknisen taiteilijan työnkuvaa. He ratkaisevat muilla kehittäjillä           

vastaantulevia ongelmia, jotka hidastavat tai vaikeuttavat heidän työtään. Joskus artistit myös           

tarvitsevat ohjeistusta ja teknistä avustamista käyttämiensä ohjelmistojen kanssa, ja tässä          

vaiheessa voidaan myös harkita avustavien työkalujen kehittämistä tai nykyisten työkalujen          

parantamista. Peliin suunnittellut uudet ominaisuudet usein vaativat tutkimusta, ja ne voivat myös            

aiheuttaa pelin muiden osien kanssa ongelmia, joihin täytyy löytää ratkaisu. 

6.3    Osaaminen ja työkalut 

Teknisen taiteilijan työ on tekniikan ja grafiikan yhdistäminen, ja tekijöiden tulisi olla kiinnostunut             

molemmista osa-alueista. Heidän tulee tietää, kuinka digitaalinen grafiikka toimii teknisesti ja           

kuinka pelisisältöä tuotetaan. Ohjelmointitaitoja pidettiin melko tärkeinä, ja vähintään koodin          

lukutaito on välttämätöntä. Kolme vastaajista mainitsi matemaattiset taidot tarpeellisiksi, ja          

varsinkin lineaarialgebraa tarvitaan shaderien ja materiaalien luomisessa. Vaikka varsinaista         

3D-mallintamista ja 2D-grafiikan tuottamista ei pidetty välttämättömänä työn tekemisessä, olisi          

niiden osaamisesta hyötyä. Niiden osaaminen vähentää muiden artistien työaikaa, kun tekninen           

taiteilija pystyy itse tekemään tekstuuri- ja 3D-mallimuutoksia. Perinteiset piirustustaidot auttavat          

myös konseptikuvien tekemisessä. Erään vastaajan mukaan visuaalinen silmä olisi teknisen          

taiteilijan tärkein ominaisuus, sillä tuotetun sisällön täytyy aina olla projektiin sopivaa ja            

suunnitellun graafisen ilmeen mukaista. 

 

“...lukiossa muistan miettineeni pitkän matematiikan tunnilla ‘mihin näitä        

vektoreita muka ikinä tarvii?’. Enpä olisi kuvitellut, että nyt niiden kanssa           

vääntäminen on päivittäistä työtäni” 
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Teknisellä taiteilijalla on myös tärkeää olla ongelmanratkaisukykyä sekä ryhmätyö- ja          

kommunikointitaitoja. Olisi hyvä olla myös perustason pelisuunnittelutaitoa, koska se helpottaa          

ymmärtämään pelin teknisiä ja visuaalisia vaatimuksia. Työkalujen suunnittelussa tarvitaan myös          

käytettävyyden ja käyttökokemuksen ymmärtämistä, jotta työkaluista saadaan luotua helposti         

käytettäviä, tarkoitukseen sopivia ja tehokkaita. 

 

Teknisten taiteilijoiden tulee hallita erilaisten artisti-, ohjelmointi- ja pelinkehitystyökalujen käyttö,          

joita he tai muut artistit käyttävät työssään. He käyttävät sovelluksia joko luodakseen uutta             

pelisisältöä tai kehittääkseen niihin apuvälineitä muiden artistien käyttöön. Grafiikan luontiin          

mainittuja sovelluksia olivat: Adobe Photoshop, Houdini, Blender, Substance Painter ja Designer           

sekä Autodesk Maya. Visual Studion eri versioita käytetään ohjelmointiin, mutta myös Notepad++            

mainittiin skriptauksen työkaluna. Käytetyt pelimoottorit riippuivat siitä, mitä pelimoottoria         

kyseinen yritys sattui sillä hetkellä käyttämään, mutta niistä mainittiin Unreal Engine ja Unity.             

Tekniset taiteilijat käyttävät useita eri ohjelmointi- ja skriptikieliä työssään, joista mainittiin           

seuraavat: C#, Python, MEL, VEX, HLSL, VBScript sekä JavaScript.  

 

“Jos työkalut olisivat täydellisiä niin technical artisteja ei varmaan tarvittaisi.” 

 

Tekniset taiteilijat pystyvät osaamisensa mukaan toimimaan myös paikkaavana resurssina         

pelinkehitystiimissä ja tekemään vaikka pelilogiikkaa tai kenttä- ja valosuunnittelua. Myös pelin           

prototyyppivaiheessa teknisestä taiteilijasta on iso apu, kun mietitään parhaita tapoja toteuttaa           

pelin uusia ominaisuuksia, koska he pystyvät itsenäisesti luomaan prototyyppejä hyvinkin pitkälle. 

 

“Tekninen artisti pystyy myös toimimaan ns. fill-in-resurssina tarpeen ja osaamisen          

mukaan. Toki täytyy muistaa, että esimerkiksi pelin prototypointi vaiheessa usein          

moniosaaminen on myös arvokasta.” 

6.4    Työtehtävät 

Teknisen taiteilijan työ on hyvin vaihtelevaa eikä kahta samanlaista päivää tunnu olevan.            

Työtehtävät vaihtelevat paljon myös projektin senhetkisestä tilanteesta riippuen. Kaikkien         

vastaajien arviot omasta teknisen ja taiteellisen työn suhteellista määrästä erosivat toisistaan: osa            
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arveli suurimman osan työstään olevan taiteellista ja osa taas teknistä, kun jollakin osuudet olivat              

noin yhtä suuret. 

 

“Tämä vaihtelee tosi paljon, jotkut TA:t ovat enemmän artisteja ja jotkut           

enemmän teknisiä.” 

 

Vastauksissa mainittiin seuraavia työtehtäviä: grafiikkatyökalujen luominen artisteille,       

3D-mallinnus, 3D-mallien teksturointi, shaderien ja materiaalien luonti, partikkeliefektien        

luominen, taiteen luonti- ja käyttöönottoprosessien kehittäminen eri ohjelmistoille, sisällön         

eräkäsittely (engl. asset batch processing), 3D-mallien tarkkuustasojen (engl. level of detail) ja            

törmäysgeometrian luonnin automatisointi, artistien työnkulun tehostaminen, artistien ohjeistus        

laadukkaan sisällön luontiin, opastus materiaalien käytössä, peliin tulevien ominaisuuksien         

suunnittelu ja käyttöönotto, pelinkehitysprosessien nopeuttaminen sekä yleinen tekninen avustus.         

Teknisten taiteilijoiden kerrottiin tekevät myös perinteistä peliohjelmointia tai pelilogiikkaan         

liittyvää kehitystyötä sekä muita satunnaisia pelikehitykseen liittyviä tehtäviä. 

6.5    Työllistyminen 

Työllistyminen teknisenä taiteilijana arvioitiin hyväksi, varsinkin perinteisiin 2D- tai 3D-artisteihin          

verrattuna, mikäli osaamisesta on näyttöjä. Hyviä teknisiä taiteilijoita on vaikea löytää, kun taas             

2D- ja 3D-artisteja on tarjolla huomattavasti enemmän. Tulevaisuudessa teknisille taiteilijoille          

arveltiin olevan yhä enemmän tarvetta, ja pelien koon ja pelisisällön määrän kasvaessa heitä             

tarvittaisiin lisää. 

 

“Saattaisi olla enemmän kysyntää kun kontenttia halutaan peleihin enemmän ja          

enemmän” 

 

Vastaajien oli vaikea määritellä millaisiin rooleihin yritykset hakevat teknisiä taiteilijoita. Teknisten           

taiteilijoiden roolit eivät ole kovin selkeitä ja vaihtelevat paljon yrityksestä ja positiosta riippuen.             

Työtehtävien sanottiin olevan haastavia ja taiteellista silmää sekä monipuolista osaamista          

tarvitsevia. Yleensä virkaan haetaan myös kokenutta senioritason työntekijää. 

 

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

rooli.” 

 

Yleensä ajateltiin, että enimmäkseen isommat pelialan yritykset hakevat teknisiä taiteilijoita.          

Tekniset taiteilijat arveltiin olevan välttämättömimpiä yrityksissä, joissa on käytössä enemmän          

räätälöityjä työkaluja tai esimerkiksi oma pelimoottori, koska niitä varten joudutaan luomaan           

teknisesti haastavampia tai täysin uusia ratkaisuja. Pienemmät yritykset kehittävät yleensä          

pienempiä projekteja ja käyttävät ongelmiin useimmiten valmiita ratkaisuja, joten erikoisosaajille          

ei niiden kohdalla olisi niin paljoa tarvetta. Arveltiin myös, että pienillä yrityksillä ei ole varaa               

palkata teknisiä taiteilijoita. Toisaalta mainittiin, että pienten yritysten kannattaisi palkata teknisiä           

taiteilijoita, sillä ne muutenkin pyrkivät hankkimaan työntekijöitä, joilla on monipuolista osaamista,           

jota teknisillä taiteilijoilla on. Pelialan lisäksi tekniset taiteilijat voivat helposti työskennellä myös            

muissa teknologia- ja viihdealan yrityksissä. 

 

“...näitä taitoja voi hyödyntää muuallakin kuin pelialalla.. se ei rajoitu niin paljon kuin joku              

todella spesifinen pelialan homma.”  
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7    JOHTOPÄÄTÖKSET 

Tämän tutkimuksen tavoitteena oli selvittää, mitä osaamista tekniset taiteilijat tarvitset pelialalla ja            

mitä asioita pelialalle pyrkivän teknisen taiteilijan tulisi tietää. Tavoitteena oli myös selvittää,            

millaisia mahdollisuuksia Suomessa on työllistyä tekniseksi taiteilijaksi. Tässä luvussa nostetaan          

tutkimuksen tuloksista esiin tulleita johtopäätöksiä ja vastataan seuraaviin tutkimuskysymyksiin: 

● Millaista on työskennellä teknisenä taiteilijana? 

● Mitä osaamista tekniset taiteilijat tarvitsevat työssään? 

● Kuinka työllistyä tekniseksi taiteilijaksi? 

 

Tutkimuskysymykseen, “Mitä osaamista teknisenä taiteilijana tarvitaan?”, löydetään tuloksista        

joitain yhtäläisyyksiä, vaikkakin työtehtävät ja roolin kuvaus vaihtelevat vastaajien välillä.          

Tutkimuksessa nousee esille, että tekninen taiteilija tarvitsee monipuolista osaamista         

pelikehityksen eri osa-alueista, mutta heidän tulisi erityisesti hallita sisällöntuotanto ja siihen           

liittyviä työkaluja ja menetelmiä. Teknisenä taiteilijana tarvitaan tiedonhalua sisällöntuotantoon         

liittyvistä asioista sekä uteliaisuutta, kuinka nämä asiat toimivat kooditasolla. Työssä yhdistyy           

tekninen osaaminen grafiikan luonnin kanssa. Tutkimuksessa kävi ilmi, että teknisesti luotuihin           

graafisiin ratkaisuihin tarvitaan sekä ohjelmointitaitoja että visuaalista silmää yhdistettynä         

matemaattiseen laskentaan. Mikäli tekninen taiteilija pystyy itse luomaan ja muokkaamaan 3D- ja            

2D-sisältöä, vapauttaa se muiden artistien työaikaa. Sisällöntuottamiseen käytettyä aikaa         

lyhennetään, kun saman tiedoston ei tarvitse käydä monen kehittäjän kautta valmistuakseen,           

vaan yksi henkilö voi tehdä sen loppuun. Vastausten perusteella teknisellä taiteilijalla pitäisi olla             

taidot luoda yksittäinen osa sisältöä alusta loppuun saakka suunnitteluvaiheesta käyttöönottoon          

pelimoottorissa. 

 

Tutkimuksesta selviää, että ongelmanratkaisu on tärkeä osa teknisen taiteilijan toimenkuvaa.          

Ratkaisuilla pyritään ajansäästöön ja muiden työn tehostamiseen, kun kehitysprosessista         

poistetaan ongelmakohtia ja pullonkauloja. Pyrkimyksenä on automatisoida mahdollisimman suuri         

osa tuotannossa tehdystä työstä. 

 

Teknisen taiteilijan työ on myös suurelta osin erilaisten artisti-, ohjelmointi- ja           

pelinkehitystyökalujen hallitsemista, ja he käyttävät ohjelmistoja erittäin laaja-alaisesti. Tekniset         

taiteilijat ovat työkaluohjelmoijien ohella niitä henkilöitä, jotka luovat pelimoottorin hallinnassa          
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käytettäviä sekä sisällöntuotantoa helpottavia työkaluja. Koska työkalut ja niiden käyttämät          

ohjelmointikielet vaihtelevat yrityksestä toiseen, ei ole niinkään tärkeää, että osaa käyttää juuri            

tiettyä työkalua tai kieltä, vaan että osaa soveltaa osaamistaan uusien työkalujen ja kielten             

käytössä. Jokaisen tiimin tarpeet ovat erilaiset, joten tarvitaan teknisiä taiteilijoita luomaan tiimille            

räätälöityjä ratkaisuja työn tehostamiseen. Tässä pyritään niin sanotusti klikkien vähentämiseen,          

mikä nopeuttaa kehitystyötä ja vähentää tapahtuvien virheiden määrää. 

 

Hayesin (2008) mukaan kaikki teknisille taiteilijoille kuuluvat työt jäivät ennen ohjelmoijien tai            

artistien vastuulle, ja tätä vastuuta kannattaa siirtää teknisille taiteilijoille, jotta artistit ja ohjelmoijat             

voivat keskittyä omaan tekemiseensä. Vastausten mukaan useimmissa pienissä tiimeissä ei          

välttämättä tarvita erillistä teknistä taiteilijaa, mutta teknisen taiteilijan työtehtäviä niissä silti           

tehdään, ja vastuu niiden teosta jää joko artisteille tai ohjelmoijille. Esille tuli myös ajatus, että               

pienten ja uusien yritysten tulisi nimenomaan palkata teknisiä taiteilijoita, koska he ovat pelialan             

moniosaajia. 

 

Tutkimuksen mukaan tekniset taiteilijat ovat pelialan monitoimi-ihmisiä. Heidän osaamisensa on          

yleensä laaja-alaista, ja he pitävät päässään useita eri hattuja. Teknisen taiteen osaaja avaa             

projektille paljon mahdollisuuksia, kun tarvitaan teknisesti haastavampia ratkaisuja. 

 

Millasta siis on työskennellä teknisenä taiteilijana? Rooliin kuuluu paljon erilaista tekemistä, ja            

teknisen taiteilijan rooli ei sovi henkilölle, joka haluaa tehdä yksitoikkoista työtä. Ei ole yhtä              

muottia, johon kaikki tekniset taiteilijat mahtuisivat. Heidän roolinsa ja vastuualueensa vaihtelevat           

oman osaamisen ja mielenkiinnon myötä sekä yritysten tarpeiden mukaan. Osa heistä on            

painottunut erittäin teknisiin työtehtäviin, kun taas osa tekee pääsääntöisesti taiteellista          

pelisisältöä, tai jotain niiden väliltä. Vastaajat pitivät teknisiä taiteilijoita pelialalla erittäin tärkeinä,            

varsinkin tiimikoon ja projektien koon kasvaessa, ja heillä on tärkeä rooli ohjelmoijien ja artistien              

välisessä kommunikaatiossa. 

 

Tutkimuksen tulokset tukevat Shownin (2020, viitattu 11.11.2020) tulkintaa siitä, että tekniset           

taiteilijat toimivat sovittelijoina ohjelmoijien ja artistien välillä. Varsinkin isommissa tiimeissä ja           

projekteissa tarvitaan henkilöitä, jotka pystyvät puhumaan samaa kieltä sekä ohjelmoijien että           

artistien kanssa ja olemaan tulkkina heidän välillään.  
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Pelialalla uutta osaamista pitää kerryttää jatkuvasti, ja uudet projektit usein vaativat sitä.            

Vastaajat kertoivat uusien asioiden opettelemisen tapahtuvan työn ohella ja kuvasivat sen olevan            

jopa tärkeä osa työtä, kun etsitään uusia ja parempia ratkaisuja vastaantuleviin ongelmiin.            

Itseopiskelu nähtiin myös osoituksena siitä, että ottaa työnsä vakavasti näyttääkseen, että välittää            

siitä mitä tekee. 

 

Tutkimuksessa kysyttiin: Kuinka työllistyä tekniseksi taiteilijaksi? Tuloksissa teknisten taiteilijoiden         

työllistyminen arvioitiin hyväksi, mutta pätevien teknisten taiteilijoiden löytäminen oli vaikeaa.          

Tarkempia arvioita työllistymistilanteesta ei osattu sanoa. Tekniseksi taiteilijaksi ei valmistuta          

koulusta, ja pelialalle tuleva tuskin pääsee suoraan työskentelemään teknisenä taiteilijana.          

Teknisen taiteilijan rooliin kasvetaan, ja siihen vaaditaan monipuolista osaamista ja työkokemusta           

pelialalta. Kaikki kyselyyn vastanneet olivat aloittaneet työuransa pelialalla 3D-mallintajana, mistä          

voisi päätellä sen olevan varteenotettava reitti hankkia tarvittavaa työkokemusta työllistyäkseen          

teknisenä taiteilijana. Vastausten mukaan teknisiä taiteilijoita tuntuu palkkaavan lähinnä isommat          

peliyritykset, jotka ovat Suomessa melko harvassa, ja niistäkin suurin osa sijaitsee           

pääkaupunkiseudulla. Tuloksissa arveltiin, että pelien koon ja pelisisällön määrän kasvaessa          

teknisiä taiteilijoita tarvittaisiin yhä enemmän, ja että myös muut teknologia- ja viihdealan yritykset             

tulevat tarvitsemaan heitä. 

 

Tulosten mukaan Suomessa tekniseksi taiteilijaksi ei voi valmistua suoraan koulusta, sillä           

kyseinen ammatti vaatii monen eri ammattikunnan osaamista. Vastaajien oma tietojenkäsittelyn          

tai mediatekniikan koulutus eivät valmistaneet heitä teknisen taiteilijan rooliin, eikä Suomessa           

uskottu olevan sellaista koulutusta, joka siihen valmistaisi. Heidän mukaansa tarvittaisiin          

koulutusta, joka yhdistäisi ohjelmoinnin digitaalisen grafiikan tuottamisen kanssa. Tämän lisäksi          

myös pelialan koulutusta pidettiin hyödyllisenä tekniselle taiteilijalle. Vastausten mukaan         

koulutustaustaa ei kuitenkaan pidetä pelialalla kovin tärkeänä, vaan oman osaamisensa voi           

osoittaa aikaisemmalla työkokemuksella ja portfoliolla. Teknisen taiteilijan työ vaatiikin         

työkokemusta. Tuloksissa selvisi, että virkoihin haetaan yleensä senioritason työntekijää, jossa          

vaadittava osaamistaso saavutetaan vasta pidemmän työuran jälkeen. 
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8    TEKNISEN TAITEILIJAN TYÖNÄYTE 

Tässä luvussa esitellään kolme työnäytettä, jotka liittyvät versionhallintaan, tuotannon         

prosesseihin ja sisällöntuotantoon. Työnäytteen aihepiirit valittiin tietoperustan ja tutkimuksen         

tulosten perusteella. Niissä tuodaan esille myös opinnäytetyön tekijän omaa osaamista. Kaikki           

työnäytteeseen luodut esimerkit ovat kirjoitettu englanniksi, koska se on pelialalla vakiintunut           

kehityskieli. 

8.1    Ohje Git-versionhallinnan käyttöön GitFlow-työnkululla 

Git on ilmainen avoimen lähdekoodin hajautettu, tällä hetkellä maailman käytetyin,          

versionhallintajärjestelmä (Atlassian 2021b, viitattu 4.2.2021). Gitiä kehutaan sen joustavuuden ja          

nopeuden vuoksi, mutta sen suurin ongelma on sen käytön monimutkaisuus. Varsinkin uusille            

kehittäjille sekä vähemmän teknisille käyttäjille sen käyttö osoittautuu usein ongelmalliseksi, ja           

versionhallintahistoria ja itse koodi saadaan helposti solmuun. Ongelma on kuitenkin          

enemmänkin käyttäjissä ja työtavoissa kuin itse Gitissä. Versionhallinnan käyttö on kuitenkin           

välttämätöntä kaikessa sovelluskehityksessä, joten on kehitetty työtapoja, joiden avulla Gitin          

käytöstä on pyritty tekemään johdonmukaisempaa ja hallittavampaa. 

 

Gitflow on tapa käyttää Gitiä. Sen avulla pyritään ohjaamaan työnkulkua ja antamaan kehittäjille             

selkeät menettelytavat Gitin käyttöön. Se sisältää tarkan haaroitusmallin, joka on suunniteltu           

projektin julkaisujen ympärille. Se soveltuu projekteihin, joissa sovelluksesta halutaan säilyttää          

selkeät julkaisuversiot, tai siitä tarvitaan useita eri versioita. Gitflow mahdollistaa rinnakkaisen           

kehityksen ja yhteistyön useiden kehittäjien välillä ja pyrkii vähentämään kehityksen aikana           

tulevia konflikteja. Gitflow perustuu kahden erillisen haaran (engl. branch) käyttöön: kehitys           

(develop) ja julkaisu (master). Työtä ei tehdä koskaan suoraan julkaisuhaaraan, vaan kehittäjät            

tekevät työtä kehityshaaraan. Kun aloitetaan uuden ominaisuuden kehitys, kehityshaarasta         

luodaan aina uusi ominaisuushaara (feature branch). Se voidaan jättää kehittäjän koneelle           

paikallisesti tai tarvittaessa puskea palvelimelle, jolloin samaa ominaisuutta voi työstää useampi           

kehittäjä. Kun ominaisuus on valmis, se yhdistetään kehityshaaraan. Ominaisuushaarojen tulisi          

olla lyhytikäisiä, ja ne voidaan poistaa, kun ominaisuus on viety kehityshaaraan. Kätevää on             

myös se, että kehittäjät voivat työstää useita eri ominaisuuksia erillisissä haaroissaan, jolloin            
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toista ominaisuutta varten tehdyt muutokset eivät sotkeudu toisen ominaisuuden kanssa          

työskentelyyn. Kun ollaan valmiita tekemään julkaisu, kaikki kehityshaaraan tuodut uudet          

ominaisuudet pakataan uudeksi julkaisuksi, joka voidaan yhdistää julkaisuhaaraan. Gitflow         

mahdollistaa myös hotfix-korjausten tekemisen suoraan julkaisuun. (Atlassian 2021a, viitattu         

4.2.2021.) 

 

Gitflow’n peruskäytöstä ja työnkulusta luotiin ohjeet (LIITE 2). Ohje olettaa, että lukija ymmärtää             

Gitin käytön perusteet. Ohjeessa käytettiin Sourcetree-sovellusta, joka on yksi monista Gitin           

käyttöön tarkoitetuista graafisista asiakassovelluksista. Sourcetree valittiin, koska se sisältää         

tarpeeksi ominaisuuksia Gitflow’n käyttöön. Moni muista vaihtoehdot, kuten GitKraken tai GitHub           

Desktop, ovat ominaisuuksiltaan melko rajallisia. Ohje sisältää kuvitetut käyttöohjeet, kuinka          

Gitflow’n työnkulku etenee käytön perustilanteissa. Kaikkia tilanteita ohjeessa ei voida ottaa           

huomioon, ja yleensä niissä on kyseessä joko käyttövirhe tai jonkinlainen versiokonflikti, joka            

täytyy selvittää tapauskohtaisesti. 

 

Toki on olemassa muitakin tapoja käyttää Gitiä, ja onkin tärkeä valita sellainen työnkulku, joka              

sopii projektin ja organisaation tarpeisiin. Nykyään on esimerkiksi tavallista käyttää niin sanottua            

jatkuvan julkaisun mallia, jossa versionhallinnassa oleva versio on heti asiakkaiden käytössä           

tehden kehityksestä nopeampaa. Tätä tapaa käytetään usein ainakin verkkosivujen kehityksessä          

tai muissa pienemmissä ja kevyemmissä projekteissa, ja sitä voidaan käyttää vaikka           

opiskelijaprojekteissa. Gitflow ei välttämättä sovi tällaiseen kehitystyöhön ilman jonkinlaista         

soveltamista. Tässä tilanteessa voidaan esimerkiksi jättää erillisen julkaisuhaaran käyttö pois          

kokonaan, mutta kuitenkin käyttää ominaisuushaaroja itse kehitystyöhön. 

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

Tämän lisäosan tavoitteena oli automatisoida tarkkuustason luonti, tai ainakin nopeuttaa niiden           

tekeminen manuaalista muokkausta varten, ja järjestää objektit niin, että ne olisi helppo viedä             

pelimoottoriin. Työkaluun tehtiin tuki Unreal Engine 4- ja Unity-pelimoottoreille. Molemmat niistä           

käsittelevät tarkkuustasoja hieman eri tavalla. Unreal Engine 4:ssä on myös sisäänrakennettu           

työkalu tarkkuustasojen automaattiseen luontiin, mutta joskus on kannattavaa luoda ne itse.  
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Blender on ilmainen ja avoimen lähdekoodin 3D-mallinnusohjelma, josta on tullut suosittu työkalu            

pelialalla ja muilla luovilla aloilla, joissa käytetään 3D-sisältöä. Ilmaisuutensa vuoksi siitä on tullut             

standardityökalu varsinkin pienemmissä pelialan yrityksissä, mutta lähivuosina myös osa isoista          

organisaatiot, kuten Microsoft, Ubisoft ja Epic Games, ovat alkaneet käyttämään sitä. Muilla            

sovelluksilla, kuten Autodesk Mayalla tai 3ds Maxilla, on kuitenkin etumatkaa Blenderiin: yritykset            

ovat jo vuosia kehittäneet työkalujaan ja työnkulkuaan näitä sovelluksia varten, ja artistit ovat             

tottuneet käyttämään niitä. Kaupalliset ohjelmistovalmistajat pystyvät myös antamaan tukea         

kehittäjille, mitä Blender ei pysty tekemään. Blenderin käytön uskotaan kuitenkin laajenevan           

tulevaisuudessa. (Sergeev 2020, viitattu 3.3.2021.) 

 

3D-mallien tarkkuustasoilla (engl. Level of Detail/LOD) pyritään parantamaan pelin suorituskykyä          

ja ruudunpäivitysnopeutta. Mallista luodaan useita vähemmän polygoneja sisältäviä versioita,         

joiden välillä vaihdetaan riippuen kameran etäisyydestä malliin. Mitä kauempana kamera on, sitä            

epätarkempaa mallia käytetään. Kaikkein yksityiskohtaisimmasta mallista käytetään nimitystä        

LOD0 (KUVIO 7), sitä seuraavasta LOD1, josta nimeämistä jatketaan numerojärjestyksessä.          

Tarkkuustasoja voidaan luoda manuaalisesti poistamalla malliin käytettyjä polygoneja, mutta         

siihen löytyy myös työkaluja, jolla prosessia voidaan nopeuttaa ja automatisoida. Tarkkuustasojen           

käyttöön ja luontiin liittyy myös ongelmia. Ne usein rikkovat mallien UV-koordinaatit, jotka            

määrittävät mallin käyttämien tekstuurien paikan. Tämä voi johtaa tekstuurien venymiseen tai           

puuttumiseen. Ongelmana on myös pop-in-efekti, jossa mallin eri tarkkuustasojen vaihtuminen          

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

 

 

KUVIO 7. 3D-mallin tarkkuustasot 

 

Blenderissä on sisäänrakennettu tuki Python-ohjelmointikielelle. Käyttäjät voivat Blenderin        

Python-rajapinnan avulla luoda laajennuksia ja työkaluja helpottaakseen ja nopeuttaakseen         

työtään. Sen avulla voidaan ajaa yksittäisiä yksinkertaisia skriptejä, jolla sisältöä muokataan, tai            

luoda työkaluille valikkoja ja ikkunoita eri puolille sovelluksen käyttöliittymää. Koodia voidaan           
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kirjoittaa ja suorittaa Blenderin sisäisessä tekstieditorissa (KUVIO 8), mutta sitä voidaan kirjoittaa            

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

 

 

KUVIO 8. Blenderin käyttöliittymä skriptaustilassa 

 

Aluksi alkuperäisestä mallista luodaan varmuuskopio. Unreal Engineä varten tarvitaan tyhjä          

objekti, jonka lapsiksi luodut tarkkuustasot asetetaan (KUVIO 9). Luotu tyhjä objekti nimetään            

alkuperäisen mallin nimellä, ja sille lisätään “Custom Property” nimeltä “fbx_type”, jonka arvoksi            

asetetaan “LodGroup”. Mallien nimeämisellä ei ole merkitystä. Järjestys, jossa mallit asetetaan           

tyhjän objektin lapsiksi, ratkaisee, mikä tarkkuustaso on kyseessä. Mallit kuitenkin nimetään           

jälkiliitteellä selkeyden vuoksi. Unityä varten vain nimeämisellä on merkitystä (KUVIO 10). Mallit            

nimetään jälkiliitteellä, mutta mitään ylimääräisiä objekteja ei tarvita. Mallit kuitenkin siirretään           

selkeyden vuoksi uuteen kokoelmaan, joka nimetään alkuperäisen mallin mukaan. 
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KUVIO 9. Tarkkuustasot luotuina Unreal Enginelle 

 

 

KUVIO 10. Tarkkuustasot luotuina Unitylle 

 

Tarkkuustasojen luontiin käytetään Blenderissä olevia toiminnallisuuksia: ensin mallit        

trianguloidaan, jossa mallin sisältämät polygonit muutetaan kolmioiksi, jonka jälkeen käytetään          

Decimate-toimintoa, jolla mallin polygonien määrää voidaan vähentää. Tämä tapa ei kuitenkaan           

tuota kovin hyviä tuloksia ja aiheuttaa ongelmia varsinkin UV-koordinaattien kanssa.          

Tarkkuustasojen luontiin kannattaisi käyttää kaupallisesti saatavilla olevia työkaluja, kuten         

Simplygonia, joka on alan standardi 3D-sisällön optimoinnissa, mutta tällä hetkellä Simplygonin           

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

 

Työkalua varten luodaan käyttöliittymään valikko, joka sijoitetaan “Scene Properties” -välilehteen          

(KUVIO 11). Valikosta voidaan valita pelimoottori, kuinka monta tarkkuustasoa luodaan,          
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yhdistetäänkö valitut mallit yhdeksi malliksi ennen tarkkuustasojen luontia sekä halutaanko          

käytetyt toiminnallisuudet, triangulaatio ja decimate, pakottaa päälle. Työkalua käytetään         

valitsemalla mallit, joille tarkkuustasot halutaan luoda, valitaan käyttöliittymästä halutut valinnat, ja           

painetaan Generate-painiketta. 

 

 

KUVIO 11. Lisäosaa varten luotu valikko 

8.3    Verteksianimoitu partikkeliefekti Unreal Enginen Niagara-partikkelijärjestelmällä 

Tavoitteena oli luoda perhosia simuloiva partikkeliefekti Unreal Engine-pelimoottorin        

sisäänrakennetulla Niagara-partikkelijärjestelmällä. Perhosten tulisi reagoida pelaajaan      

lähtemällä sitä karkuun. Karkuun päästyään ne laskeutuisivat takaisin maahan. Niiden tulisi myös            

väistellä ympäristöä ja välttää törmäämistä muihin objekteihin. Lentäessään perhoset         

heiluttaisivat siipiään. Järjestelmän pitäisi olla erittäin suorituskykyinen ja mahdollistaa tuhansien          

perhosten simuloinnin samanaikaisesti. 
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Partikkeliefektillä tarkoitetaan joukkoa pieniä yksinkertaisia kuvia tai 3D-kappaleita, jotka liikkuvat          

osana partikkelijärjestelmää. Niillä voidaan luoda monenlaisia simulaatioita tai sattumanvaraisia         

erikoisefektejä. (Unity Technologies 2019, viitattu 12.3.2021.) Niagara on Unreal         

Engine-pelimoottoriin sisäänrakennettu partikkeliefektien luontityökalu (KUVIO 12), joka julkaistiin        

tuotantokäyttöön toukokuussa 2020. Unreal Enginen vanhempaan Cascade-työkaluun verrattuna        

Niagara tarjoaa enemmän muokattavuutta ja joustavuutta, ja siinä voidaan helpommin luoda           

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

 

 

KUVIO 12. Niagara-partikkelijärjestelmän käyttöliittymä Unreal Engine-editorissa 

 

Perhosesta luotiin 3D-malli Blender-mallinnussovelluksessa (KUVIO 13). Mallin luontiin käytettiin         

mahdollisimman vähän polygoneja, jotta se olisi mahdollisimman suorituskykyinen, mutta silti          

hyvännäköinen. Siipien muoto tehtiin läpinäkyvyystekstuurin avulla. Animointia varten malli         

rigattiin, ja sille luotiin yksinkertainen viidestä luusta koostuva luuranko. Rigiä ei kuitenkaan            

käytetä pelimoottorissa mallin animointiin, koska partikkeliefektit eivät tue rigattuja malleja,          

eivätkä ne ole tarpeeksi suorituskykyisiä. Animaatiosta sen sijaan luotiin tekstuuri (KUVIO 14),            

jota käytetään pelimoottorissa mallin verteksien liikuttamiseen. Vaakasuunnassa yksi tekstuurin         

pikseli vastaa yhtä mallin verteksiä; pystysuunnassa verteksin positio ilmoitetaan RGB-arvona          

3D-avaruudessa animaation jokaisessa vaiheessa. Pelimoottorissa luodussa shaderissä       

pikseleitä luetaan ajan kuluessa ylhäältä alaspäin ja verteksejä liikutetaan värin määrittämään           
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kohtaan. (Epic Games 2015, viitattu 12.3.2021.) Tekstuurin luomisessa käytettiin Bogartin (2017,           

viitattu 12.3.2021) luomaa Blender-lisäosaa. 

 

 

KUVIO 13. Blenderissä luotu perhosen 3D-malli ilman tekstuureja, teksturoituna sekä rigattuna  

 

 

KUVIO 14. Verteksianimointia varten luotu tekstuuri 

 

Niagara-järjestelmässä on mahdollista valita käytetäänkö partikkeleiden prosessointiin       

tietokoneen suoritinta (CPU) vai grafiikkasuoritinta (GPU). GPU-partikkelit ovat erittäin         

suorituskykyisiä, mutta niiden toiminnallisuudet ovat rajallisemmat. Tämä partikkeliefekti luotiin         

käyttämällä grafiikkasuorinta, jota kannattaa käyttää aina, kun se on mahdollista.          

GPU-partikkeleissa pelimaailman objektien törmäysgeometriaa ei voida käyttää partikkeleiden        

törmäys- ja välttämislogiikkaa varten. Sitä varten joudutaan käyttämään Unreal Enginessä olevaa           

Distance Field -teknologiaa. Distance Field (KUVIO 15) on eräänlainen proksimaatio 3D-mallin           

muodosta ja etäisyydestä, ja sen avulla voidaan tunnistaa, jos lähestymme jotain objektia (Epic             

Games 2018, viitattu 12.3.2021).  
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KUVIO 15. Unreal Enginessä luotu metsä ja siitä generoitu Global Distance Field 

 

Partikkeleille tehtiin kolme eri tilaa: Idle, kun partikkeli ovat paikallaan jollakin pinnalla,            

RunningAway, kun pelaaja on lähestynyt partikkelia, ja se lähtee pelaajaa karkuun sekä            

LookingSurface, jossa partikkeli etsii alapuoleltaan pintaa, jolle se voi laskeutua. Partikkelin           

aloitussijainti määritellään seuraavasti: Se saa satunnaisen sijainnin ennalta määritellyn         

suorakulmainen särmiö sisältä. Tästä sijainnista laukaistaan säteitä alaspäin, kunnes ne          

törmäävät Distance Fieldillä tarpeeksi lähelle jotain pintaa. Tämä törmäyskohta määrittelee mihin           

partikkeli synnytetään. Laskeutumispintaa etsiessä partikkeli käyttää samaa tekniikkaa, ja mikäli          

pinta löytyy, partikkelille lisätään alaspäin suuntautuvaa voimaa, riippuen siitä, kuinka kaukana           

pinnasta ollaan. Mitä lähempänä pintaa ollaan, sitä vähemmän voimaa lisätään. Tämä saa            

laskeutumisen näyttämään hallitulta ja pehmeältä. Distance Fieldiä käytetään myös objektien          

välttämiseen: partikkeli hakee tietyllä säteellä itsensä ympäriltä lähimpänä olevaa pintaa, ja           

havaittuaan sellaisen, partikkeliin lisätään voimaa pinnasta pois päin. Partikkelin laskeutuessa          

tämä välttämislogiikka otetaan pois päältä, koska muuten ne eivät koskaan saavuttaisi pintaa.            

Partikkelille lisätään myös sopivaa satunnaista liikevoimaa, jotta se näyttäisi realistisilta. Pelaajan           

etäisyyden laskenta ei onnistu täysin partikkelijärjestelmän sisällä, koska pelaajan sijainti ei ole            

siellä suoraan saatavilla. Pelaajan sijainti lähetetään partikkelijärjestelmälle sen ulkopuolelta         

jokaisella ruudunpäivityksellä. Partikkelit laskevat pelaajan sijainnin perusteella, kuinka kaukana         

pelaaja on kyseisestä partikkelista. Kun pelaaja saapuu tarpeeksi lähelle partikkelia, siihen           

lisätään voimaa poispäin pelaajasta. 

 

Valmis partikkeliefekti (KUVIO 16) on varsin onnistunut. Perhosten lentäminen näyttää          

realistiselta, ja Distance Fieldeillä tehty törmäyslogiikka on riittävän tarkka. Distance Fieldiä ei            

kannata käyttää minkäänlaiseen kriittiseen pelilogiikaan, mutta tällaisessa visuaalisessa efektissä         
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se toimii hyvin. Partikkeleiden määrää on mahdollista nostaa kymmeniin tuhansiin huomaamatta           

minkäänlaista vaikutusta pelin suorituskykyyn. 

 

 

KUVIO 16. Valmis partikkeliefekti käytössä 
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9    POHDINTA 

Opinnäytetyön tietoperustaksi valittu materiaali oli minulle suurimmalta osalta jo tuttua, koska           

olen ollut pelialalla mukana jo parisen vuotta. Koska aihepiiri oli niin tuttu, tutkimuskysymysten             

luominen sekä asioiden selvittäminen tuntui suhteellisen helpolta. Toisaalta tuttuus saattoi ohjata           

tutkimuksen tekemistä niin hyvässä kuin pahassa ja synnyttää liikaa ennakko-olettamuksia          

aineiston analyysiin ja niiden perusteella tehtyihin johtopäätöksiin. 

 

Kirjallisen avoimen kyselyn käyttö varmaankin vähensi syväluotaavampaa keskustelua aiheesta,         

joka haastattelussa olisi mahdollista. Haastattelussa tiedonantajan oikeat tuntemukset        

saattaisivat tulla esille myös ilmein, elein tai äänenpainon kanssa. Kyselyssä avoimet kysymykset            

voivat jäädä niukoiksi; toisaalta myös haastattelu voi jäädä pinnalliseksi jutusteluksi. Kyselyssä           

vastaajan täytyisi olla kirjallisesti kykenevä. Koska kyse on kuitenkin asiantuntijatyöstä, voisi           

olettaa, että tiedonantajat pystyisivät vastaamaan kysymyksiin. Haastatteluiden osalta minulla oli          

myös epäilystä omista taidoista haastattelijana, mikä oli osasyynä miksi käytin kyselyä           

tiedonhankintakeinona. Arvelin myös haastattelujen litteroinnin olevan erittäin aikaavievää. 

 

Tavoitteena oli saada tutkimukseen vähintään viiden teknisen taiteilijan vastaukset, mutta          

toiveena oli saada vastaajia enemmänkin. Arvelin tiedonantajien löytämisen olevan melkoisen          

vaikeaa, ja oletin suurimpaan osaan haastattelupyynnöistä saavan joko kielteisen vastauksen tai           

en vastausta ollenkaan. Näin tapahtuikin, mutta lopulta kyselyyn saatiin tavoitellut viisi vastaajaa. 

 

Tutkimus toteutettiin koronapandemian keskellä, joka saattoi vaikuttaa hieman saatuihin         

vastauksiin. Koronaan viitattiin vastauksissa esimerkiksi lisääntyneen etätyöskentelyn osalta,        

mutta en usko sen kuitenkaan muuttaneen tutkimustuloksia merkittävästi. 

 

Kyselyä luodessa arvelin, että mielestäni tärkeimmät kysymykset tulisi olla kyselyn alussa, koska            

siinä vaiheessa vastaajalla olisi enemmän intoa antaa laajempia vastauksia, kun taas           

loppupuolella kyselyä vastaaja saattaisi olla turhautunut vastaamaan pitkästi. Tämän saattoikin          

huomata vastauksissa, koska pisimmät vastaukset olivat yleensä ensimmäisten kysymysten         

kohdalla. Toisaalta nämä alun kysymykset olivat luonteeltaan sellaisia, joihin pitkästi vastaaminen           

olisi helpompaa. Huomasin kaivanneeni lisää tietoa vastaajien omista motiiveista, ja siitä miksi he             

ovat lähteneet tälle uralle. Tälle olisi voinut omistaa kyselyssä ainakin yhden kysymyksen. Aihetta             

44 



 

hieman sivuttiin muiden kysymysten ohella, mutta tieto jäi niukaksi. Työkalujen kohdalla olisi            

pitänyt kysyä erikseen fyysistä työkaluista, jollaisia olisivat esimerkiksi piirtopöydät tai valkotaulut.           

Nyt työkalujen kohdalla puhuttiin vain ohjelmistoista ja ohjelmointikielistä, mutta olisi ollut           

mielenkiintoista tietää, käytetäänkö työnteossa muita ulkoisia työkaluja. 

 

Analyysin tekeminen osoittautui melko vaikeaksi. Aineistoa purkaessa siitä on vaikea muodostaa           

teemoja, joita yrittää selvittää. En ole myöskään täysin varma, ymmärsinkö oikein mitä            

teemoittelu menetelmänä tarkoittaa tai miten se tulisi tehdä. Huomasin, että materiaalin           

lukeminen ja tulkitseminen on erittäin työlästä ja se vaatii itsekuria ja järjestelmällisyyttä. Samat             

lauseet lukee kymmeniä kertoja, ja tuntuu ettei niistä saa mitään irti. Itselleni on vaikeaa varsinkin               

se, ettei analysoinnista ole yleispäteviä ohjeita, koska sen tekeminen eroaa merkittävästi riippuen            

tutkittavasta aiheesta ja tutkimusasetelmasta. Lopulta kuitenkin arvelen, että analyysi saamastani          

materiaalista ja siitä luodut johtopäätökset olivat onnistuneet. 

 

Tutkimuksen tulokset vahvistivat monia ennakkoluulojani oikeiksi sekä vahvisti tietoperustassa         

esille tulleita asioita. Yllätyin, kuinka moni vastaajista mainitsi artistien ja ohjelmoijien välisen            

kommunikoinnin ja tulkkaamisen olevan osa työnkuvaansa. Vaikka se oli asiassa oma           

ennakko-olettamukseni, ja tuli esille myös tietoperustassa, en arvellut niin monen siitä           

mainitsevan. En myöskään odottanut kaikkien tiedonantajien aloittaneensa pelialan uraansa         

3D-mallintajana. 

 

Lopulliset työnäytteen aiheet valikoituivat oman mielenkiintoni mukaan, mutta ne liittyivät teknisen           

taiteilijan työnkuvaan. Dokumentoiminen on ollut minulle aina hankalaa, joten halusin tehdä           

ohjeet aiheesta, jota pidin tärkeänä. Samalla opin myös käyttämään Gitiä ja versionhallintaa            

paremmin. Olen aikaisemminkin käyttänyt Blenderiä, mutta en ollut koskaan luonut sille lisäosia.            

Tässä työssä tärkeämpää oli opetella Blenderin sisäistä skriptausta, kuin luoda täydellinen           

työkalu. Olen myös pitkään halunnut opetella käyttämään Unreal Enginen         

Niagara-partikkelijärjestelmää, joten päätin tehdä kolmannen työnäytteen siihen liittyen. Myös sitä          

varten tehty mallinnus-, riggaus-, animointi- ja teksturointityö olivat hyviä harjoituksia. 

 

Tutkimuksen tekeminen ja pelialan ammattilaisten kanssa keskusteleminen lisäsi omaa         

motivaatiota ja uskoa siihen, että pystyisin tekemään samanlaista työtä tulevaisuudessa ja           

työllistymään pelialalla sellaiseen rooliin, jossa viihtyisin. Luulen kuitenkin, etten pääse suoraan           

tekemään teknisen taiteilijan työtä, vaan aloitan urani joko peli- tai työkaluohjelmoijan roolista tai             
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vaihtoehtoisesti 3D-mallintajana. Teknisen taiteilijoita haetaan melkoisen vähän varsinkin omassa         

nykyisessä kotikaupungissani Oulussa. 
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KYSELY                     LIITE 1 

1. Kuvaile keskivertopäivääsi. 

2. Kuvaile työurasi kulkua. 

3. Mitkä ovat yleisimmät työtehtäväsi? Kuvaile niitä. 

4. Millainen osaaminen on ensiarvoisen tärkeää työssäsi teknisenä taiteilijana? Miksi? 

5. Millainen toissijainen osaaminen on mielestäsi tärkeää työssäsi? Miksi? 

6. Kuinka suuri osa työstä on “teknistä” ja kuinka suuri osa “taiteellista”? 

7. Minkälaiset tehtävät työssäsi ovat palkitsevia? Miksi? 

8. Minkälaiset tehtävät työssäsi ovat turhauttavia? Miksi? 

9. Onko työssäsi riittävästi vaihtelevuutta ja toivotko että vaihtelevuutta olisi enemmän tai 

vähemmän? Miksi? 

10. Mitä ohjelmistoja ja mihin tehtäviin käytät niitä työssäsi? 

11. Mitä muita työkaluja käytät työssäsi? 

12. Ovatko käytössäsi olevat ohjelmistot ja työkalut riittävät ja millaisia puutteita niissä on? 

13. Millaisia haasteita työhösi liittyy? 

14. Kuinka tärkeässä osassa tiimityöskentely on työssäsi? 

15. Minkälaista työskentely tiimin muiden jäsenten kanssa on? 

16. Työtehtäviesi lisäksi miten kuvailisit omaa rooliasi ja miten se eroaa verrattuna muihin tiimin 

jäseniin? 

17. Kuinka paljon sinulle mahdollistetaan aikaa itsenäiseen työskentelyyn? Toteutuuko se, ja 

koetko sen riittäväksi? Miksi itsenäiseen työskentelyyn tarvitaan aikaa?  

18. Onko teknisen taiteilijan rooli mielestäsi pelinkehityksessä tärkeä? Miksi? 

19. Mitä osaamista jaatte tiimin jäsenten kesken ja millä tavoin? 

20. Mikä on koulutustaustasi? 

21. Valmistiko koulutuksesi sinua varsinaisiin työtehtäviin? Jos vastaus ei - Mitä olisit kaivannut 

koulutukseesi? 

22. Millaisesta koulutuksesta olisi mielestäsi hyötyä teknisenä taiteilijana? 

23. Millaisia asioita pelikehitykseen tai teknisenä taiteilijan rooliin liittyen olisit toivonut tietäväsi tai 

osaavasi ennen työuraasi? 

24. Onko jotain muuta, mitä toivoisit tietäneesi ennen työurasi alkamista? 

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

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

27. Minkälaiset yritykset eivät hae teknisiä taiteilijoita ja mistä se johtuu? 

28. Minkälaisiin rooleihin yritykset hakevat teknisiä taiteilijoita? 

29. Hakevatko yritykset ohjelmistokehittäjiä tai taiteilijoita rooleihin joihin pitäisi hakea teknistä 

taiteilijaa? Millaisiin rooleihin? 

30. Mitkä ovat työnimikkeitä joilla teknisiä taiteilijoita kutsutaan? Kuvaavatko ne mielestäsi 

teknisen taiteilijan työnkuvaa? 

31. Millaisena näet teknisen taiteilijan työllistymisen tällä hetkellä sekä tulevaisuudessa? 
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