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THVISTELMA

Opinnaytetydssa toteutettiin ja julkaistiin Kierratyspeli-projekti Junioriliiga-
hankkeelle. Tutkimuksen tavoite on tutkia teknisen taitelijan roolin merkitysta
pelinkehityksessa. Tutkimuksessa kasitellaén, mika on teknisen taitelijan roo-
lin merkitys yleisesti seka Junioriliga-hankkeen Kierratyspeli-projektin kehityk-
sessa.

Opinnaytetyon tutkimusongelmana on teknisen taiteilijan rooli Junioriliiga-
hankkeen Kierratyspeli-projektin kehityksessa. Tutkimusongelmaan vastataan
hyodyntamalla tapaustutkimusmenetelmaa. Tutkimus on jaettu kahteen tutki-
mustapaukseen. Ensimmainen tutkimustapaus on tekninen taiteilija yleisesti.
Tapaukseen vastataan aineistolla, joka on koottu erilaisista pelialan julkai-
suista, jotka kasittelevat teknisen taiteilijan roolia. Julkaisuista koottu aineisto
toimii tutkimuksen sekundaériaineistona ja sitéa analysoidaan luokitteluanalyy-
simenetelmalla. Opinnaytetyon toinen tutkimustapaus on teknisen taitelijan
rooli Kierratyspeli-projektin kehityksessa. Opinnaytetydn primaariaineistona
toimii pelinkehityksen aikana kootut kenttamuistiinpanot.

Tutkimustuloksena opinnaytetydssa todetaan teknisen taiteilijan olevan pelioh-
jelmoinnin ja pelitaiteen valimaastossa toimiva moniosaaja, jolla on kyvyt kom-
munikoida tehokkaasti eri pelinkehitystiimien valilla. Roolissa tydskentelevan
kyvyt ovat laajat usealla pelinkehityksen eri osa-alueella. Teknisen taiteilijan
avaintehtavat ovat kommunikointi pelinkehitystiimien véalilla ja pelitaiteilijoiden
tydskentelyn edistaminen. Kierratyspeli-projektin teknisen taiteilijan tyétehta-
vat vastasivat vahvasti teknisen ymparistotaiteilijan tehtavia. Kummassakin ta-
pauksessa teknisen taiteilijan paavastuualueena on pelialueen kehittdminen.
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ABSTRACT

To produce the thesis, Kierratyspeli (Recycling Game) project was developed
and released for the Junior League Project. The aim of the thesis was to study
the significance of the role of a technical artist in game development. The
study investigates the importance of the role of a technical artist in general
and during the development of the Kierratyspeli Project for the Junior league
project.

The research problem of the study was the role of a technical artist in the de-
velopment of the Kierratyspeli Project. The research problem was approached
by utilizing the case study method. The study is divided into two research
cases. The first research case studies the role of a technical artist in general.
The answer to the first research case has been compiled from different game
industry publications which discuss the role of a technical artist. The material
collected from the publications serves as the secondary data for the study.
The secondary data is analysed utilizing classification analysis. The second
research case is the role of a technical artist in the production of Kierratyspeli
Project. The primary data of the thesis consists of field notes collected during
the development of the project.

The result is that technical artist is a multi-talent working in between game art
and game programming. A technical artist can communicate effectively be-
tween different departments. The abilities of the person working in the role are
varied and extensive in various areas of game development. The key abilities
of the technical artist are the ability to communicate effectively and assist the
work of game artists. The tasks of a technical artist in Kierratyspeli project cor-
relate with the role of a technical environmental artist. In both cases, the main
responsibility of the technical artist is the development of the game area.

Keywords: technical artist, work role, Junior league project
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1 JOHDANTO

Opinnaytety0ssa tutkitaan teknisen taiteilijan roolin merkitysta pelinkehityk-
sessd. Tutkimuksessa kasitellaan, mitka ovat teknisen taiteilijan yleiset ty6teh-
tavat ja miten ne toteutuvat oikeassa projektissa. Tavoite on kehittaa tekni-
sesti hyvin toteutettu peli Junioriliga-hankkeelle ja tutkia kehitysprosessia tek-
nisen taiteilijan nakokulmasta. Viitekehyksena kaytetdan tapaustutkimusta,
jossa Junioriliiga-hankkeen Kierratyspeli-projektista johdetaan tutkittavat tutki-
mustapaukset. Opinnaytetyon toimeksiantajana toimii Junioriliga-hanke. Opin-
naytetyon toteuttaminen aloitettiin syksylla 2022 ja se valmistuu kevaalla
2023.

Opinnaytetyon alkuvaiheen tutkimusprosessin aikana selvisi, etta teknisesta
taiteilijasta on vahan kirjallisuutta, opinnaytetoita ja tutkimuksia. Tama mahdol-
listaa tutkimuksen, joka tuo uutta ndkokulmaa pelinkehitykseen tutkimalla tek-
nisen taiteilijan roolin merkitysta. Tekemalla tapaustutkimuksen teknisesta tai-
teilijasta voidaan selvittaa, mika merkitys teknisella taiteilijalla on pelinkehitys-
prosessissa. Opinnaytetydssa on tavoitteena syventyé teknisen taiteilijan ylei-
siin ty6tehtaviin ja verrata niité kehitettdvaan peliprojektiin.

Tutkittaessa teknista taiteilijaa on otettava huomioon erilaisten yritysten ja eri-
laisten pelien vaihtelevat tarpeet. Teknisten taiteilijoiden ty6tehtavat vaihtele-
vat merkittavasti yritysten valilla. Naista erilaisista tyotehtavista pyritaéan loyta-
maan yhteisia tekijoitd kuvaamaan teknista taiteilijaa yleisesti. Tutkimuksen tu-
los ei tule olemaan kuvaus jokaisesta teknisesta taiteilijasta. Taman sijasta
tutkimuksessa pyritdan loytamaan yleinen maaritelma siita, mika on teknisen
taiteilijan merkitys pelinkehityksessa. Tutkimus auttaa lukijaa ymmartamaan
teknisen taiteilijan yleisia tehtavia ja teknisen taiteilijan tydon moninaisuuden.
Elokuva- ja mainosteollisuudessa on myos teknisen taiteilijan tyérooli, mutta
tama opinnaytetyd on rajattu koskemaan ainoastaan pelialan teknisen taiteili-
jan roolia (Wall 2022).



2 TUTKIMUSASETELMA

Opinnaytetyon tilaajana toimii Junioriliga-hanke. Hankkeen tavoite on lisata
tekniikan alojen tunnettavuutta Etela-Kymenlaakson peruskouluissa (Kriktila
2022). Hankkeelle toteutetaan Kierratyspeli-projekti. Kierratyspeli on Kaak-
kois-Suomen ammattikorkeakoulun Junioriliga-hankkeeseen kehitettava kier-
ratysaiheinen videopeli. Pelin kohderyhmé on Kymenlaakson alueen yla- ja
alakoululaiset. Projektin tavoite on opettaa pelaajia lajittelemaan jatteita oikea-
oppisesti. Opinnaytety6n kirjoittaja toimii projektissa teknisena taiteilijana,

mika mahdollistaa projektin tutkimisen teknisen taiteilijan nakékulmasta.

2.1 Opinnaytetyon tavoite ja tutkimusongelma

OpinnaytetyOn tavoitteena on kehittaa toimiva peli Junioriliga-hankkeelle ja
tutkia kehitysprosessia teknisen taiteilijan nakdkulmasta. Opinnaytetyon tekni-
sen toteutuksen tavoite on luoda teknisesti hyvalaatuinen ja optimoitu kierraty-
saiheinen videopeli Junioriliiga-hankkeelle. Opinnaytetyon tutkimuksen tavoite
on toteuttaa tapaustutkimus teknisesta taiteilijasta ja teknisen taiteilijan merki-
tyksesta Junioriliga-hankkeen Kierratyspelin kehityksessa. Tapaustutkimuk-
selle on maaritetty tutkimusongelmasta johdettuja tutkimuskysymyksia, joihin
opinnaytetydlla on tavoite vastata. Opinnaytetyon tutkimusongelma on tekni-
sen taiteilijan rooli Junioriliga-hankkeen Kierrétyspeli-projektin kehityksessa.

Tutkimusongelmasta johdetaan seuraavat kysymykset

1. Mika on tekninen taiteilija?

2. Mitka ovat teknisen taiteilijan yleiset tehtavat?

3. Mitka olivat teknisen taiteilijan tehtavat Kierratyspeli-projektin kehityk-
sessa?

Opinnaytetytssa pyritdan tutkimaan Junioriliga-hankkeen Kierratyspeli-pro-
jektin kehitysta teknisen taiteilijan nakokulmasta ja tutkimaan teknisen taiteili-
jan roolia yleisesti pelikehityksessa. Vastaamalla tutkimuskysymyksiin voidaan
selvittaa teknisen taitelijan merkitys yleisesti sekéa teknisen taiteilijan merkitys

Kierratyspeli-projektin kehityksessa.



2.2 Tutkimusmenetelmat

Opinnaytetytssa tutkitaan teknisen taiteilijan roolia pelinkehityksessa yleisesti
seka projektilahtoisesti. Tavoite maarittelee kaksi tutkittavaa kohdetta, joita
tutkitaan tapaustutkimusmenetelmalla. Tutkimus koostuu kahdesta osasta.
Ensimmaisessa osassa tutkitaan teknisen taiteilijan roolia yleisesti ja siita joh-
detaan tutkimuksen ensimmainen tutkimustapaus. Toisessa osassa tutkitaan
teknisen taiteilijan merkitysta Kierratyspeli-projektin kehityksessa ja siité joh-

detaan tutkimuksen toinen tutkimustapaus.

Tapaustutkimus (Case study) tarkoittaa tutkimusstrategiaa, jossa kerataan tie-
toa tietysta kohteesta, pienesta ryhmasta tai ilmiokokonaisuudesta (Jyvasky-
lan yliopisto 2015b). Tutkimuksessa ei keskityta yleismaailmalliseen ja yleis-
tettavan totuuden loytamiseen tai tutkimaan syy-seuraussuhteita. Sen sijaan
painotus kohdistuu kohteen tai rynm&n ymmartamiseen. (Becker ym. 2005.)
Tapaustutkimus mahdollistaa useiden eri aineistojen analysoinnin useasta eri
lahteesta. Tapaustutkimuksen sisdltaessa useampia tutkimustapauksia niita
voidaan analysoida vertaillen. (Vuori s.a.) Vertailua hydédynnetaan tutkimuksen

aineiston analysoimisessa.

Junioriliga-hankkeeseen toteutettavasta pelisté olisi voitu toteuttaa vaihtoeh-
toisesti kehittamistutkimus, mutta teknisen taiteilijan roolin vahainen aiempi
tutkimusaineisto tekee roolin tutkimuksesta merkittdvaa. Kehittamistutkimuk-
sessa olisi tutkittu Kierratyspeli-projektin kehittamista enemman kuin teknisen
taiteilijan roolia. Tapaustutkimus mahdollistaa teknisen taiteilijan roolin tutkimi-
sen kayttaen Kierratyspelin kehitysta osana laajempaa kokonaisuutta. Kaytta-
malla kahta eri tutkimustapausta, jotka luovat yhden kokonaisuuden on mah-

dollista saada parempi ymmarrys teknisen taiteilijan roolin merkityksesta.

Tutkimuksessa keratdan sekundaariaineistoa teknisen taiteilijan roolista. Ai-
neisto koostuu yritysten omista julkaisuista ja muista pelialan julkaisuista, jotka
koskevat teknisen taiteilijan roolia. Julkaisuja voivat olla erilaiset artikkelit,
verkkosivut ja videot, joissa kuvataan teknisen taiteilijan roolia ja tehtavia.
Koko Kierratyspelin kehityksen ajan keratddn havaintoja ja kenttdmuistiinpa-
noja projektin kehityksesta. Tama aineisto toimii tutkimuksen primé&ariaineis-

tona.



Aineistoa analysoidaan hyodyntamalla luokitteluanalyysid. Luokitteluanalyy-
silla voidaan muodostaa erilaisia jasennyksia ja ryhmittelyja joukosta tapauk-
sia tai tutkimuskohteita (Jyvaskylan yliopisto 2015a). Luokitteluanalyysi mah-
dollistaa yhtalaisyyksien keraamisen ja jasentelyn kootusta sekund&ariaineis-
tosta.

2.3 Aiemmat opinnaytetyot aiheesta

Teknisesta taiteilijasta pelinkehityksessa l6ytyy rajallisesti tutkimuksia. Suo-
men ammattikorkeakoulujen opinnaytetyopalvelu Theseuksesta aiheesta tek-

ninen taiteilija 16ytyy kolme opinnaytetyota.

Lari Kivirannan kirjoittamassa opinnaytetydssa Tekninen taiteilija Suomen pe-
lialalla toteutetaan laadullinen tutkimus, jossa tutkitaan teknisen taiteilijan tyo-
tehtavia ja teknisten taiteilijoiden toimintaa Suomessa. Opinnaytetydn tutki-
muskohteena on Suomen pelialalla tydskentelevat tekniset taiteilijat. Tutki-
muksen tavoitteena on selvittaa: mita tekniset taiteilijat tekevat tydssaan, mita
osaamista he tarvitsevat ja kuinka tyollistytaan tekniseksi taiteilijaksi. Tutki-
muksessa toteutettiin avoin sahkodpostikysely, josta koottuja vastauksia kaytet-
tiin tutkimuksen aineistona. Tutkimuksen teoriaosuutta tdydennettiin tyonayt-
teelld, jossa esitellaan mita teknisen taiteilijan tydohon sisaltyy ja esittaa kirjoit-
tajan osaamista aiheesta. Opinnaytetyon tutkimuksessa selviaa, etta teknisen
taiteilijan rooli vaatii monipuolista osaamista pelinkehityksen eri osa-alueista.
Roolissa tydskentelevat toimivat ongelmanratkaisijoina, sisallontuottajina ja tu-
kihenkil6ina, joiden tavoite on sujuvoittaa pelituotannossa syntyvia pullon-
kauloja. Kokeneiden teknisten taiteilijoiden tyo6llistyminen arvioidaan opinnay-

tetydssa hyvaksi. (Kiviranta 2021.)

Tero Pelkosen opinnéaytetydssa Technical Artist -tydrooli suoritetaan paivakir-
jamuodossa toteutettu tutkimus, jossa seurataan vasta aloittaneen teknisen
taiteilijan tyotehtavia 10 viikon ajan pelialan yrityksessa. Tutkimuksen tietope-
rustana kaytetaan kaytettyjen ohjelmien ja ohjelmointikielien dokumentaatiota.
Opinnaytety6 antaa teknisen taiteilijan roolista kiinnostuneelle kattavan ku-

vauksen tyoroolin tydarjesta ja sen mahdollisista haasteista. Roolin arjesta
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ymmartaminen voi auttaa tydnkuvaan valmistautumisessa, silla teknisen taitei-
lijan rooli ei ole perinteisen 3D-mallintajan tai ohjelmistokenhittajan tapainen

vaan se on hybridi molemmista. (Pelkonen 2019.)

Antti Vergjakorvan opinnaytetytssa Art Is A Mess: Developing A Content Pi-
peline for A Video Game kehitetdan ja tutkitaan jarjestelmaa, jolla saataisiin
optimoitua peligrafiikan viemista pelimoottoriin. Opinnaytetydn tavoite on tut-
kia, miten peliresurssien vientioperaatiota pelimoottoriin voidaan optimoida ja
kayttoonottaa kehitetyt parannukset. Tutkimuksen tietoperustana toimivat
haastattelut, joista kerattiin tietoa vastaavanlaisten jarjestelmien kehittami-
sestd. Opinnaytetydssa toteutettu jarjestelma otettiin kayttdon onnistuneesti ja

silla saatiin nopeutettua haluttua prosessia merkittavasti. (Verajakorva 2020.)

2.4 Teoreettinen viitekehys

Teknisen taiteilijan roolin tutkiminen on perusteltua vahaisen tutkimusaineiston
perusteella. Aiemmin mainituissa opinnaytetdissa kaydaan lapi yleisesti tekni-
sen taiteilijan merkitys, mutta se ei ole tutkimuksen tavoite. TA&man opinnayte-
tyon tavoite on syventya siihen, mika on tekninen taiteilija seka etuihin, joita
tekninen taiteilija tarjoaa projektin onnistumiselle.

Teknisen taiteilijan roolia kasitteleva aineisto on koottu materiaalista, jossa
tekniset taiteilijat kuvaavat tyérooliaan omin sanoin. TAméa aineisto on koottu
erilaisista lahteista ja erisuuruisista organisaatioista mahdollisimman kattavan
ymmarryksen antamiseksi. Tavoitteena on avata tydroolin moninaisuutta ja
tyotehtavien vaihtelevuutta. Teknisia kasitteita ja terminologiaa avatessa on

pyritty hyddyntdmaan ensisijaista dokumentaatiota tai luotettavia artikkeleita.

3 TEKNINEN TAITEILIJA

Tassa luvussa tutkitaan ensimmaisté tutkimustapausta, eli teknisen taiteilijan
roolia yleisesti. Luku on koottu sekundaariaineistosta, jonka avulla pyritdan
I6ytdmaan vastaukset kahteen ensimmaiseen tutkimuskysymykseen: mika on

tekninen taiteilija ja mitk& ovat teknisen taiteilijan yleiset tehtavat.

Teknista taiteilijaa voidaan kuvailla siltana pelitaiteilijoiden ja muiden pelinke-
hityksen osa-alueiden valilla (3Dtotal 2016; Mijailovi¢ 2021; Suckley 2016;
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Ubisoft 2016). Toinen tapa kuvailla teknista taiteilijaa on liima, joka yhdistaa
pelinkehityksen teknisen ja taiteellisen puolen. Kaytannossa tama tarkoittaa
tydskentelemista ohjelmoijien kanssa, jotta voidaan varmistaa, etta pelitaide
nayttaa oikealta ja toimii oikein pelissa. (Coffee Stain Studios 2020.) Heita ku-

vaillaan myds peliohjelmoijien ja pelitaiteilijoiden hybrideiksi (Shakour 2021).

Tekniset taitelijat pitavat ylla projektin kehittymista auttamalla kommunikoin-
nissa etenkin pelitaiteilijoiden ja peliohjelmoijien valilla. Olemalla tietoisia pro-
jektin alustan vaatimuksista he voivat tukea pelitaiteilijoiden ty6skentelya. Tek-
niset taiteilijat aloittavat harvoin teknisina taiteilijoina, sen sijaan he ovat usein
pelitaiteilijoita, joille on kehittynyt kiinnostus ohjelmoinnista tai uusista teknolo-
gioista. (Shakour 2021.)

Ensimmaisessa alaluvussa Tekniset taidot kasitellaan teknisen taiteilijan ylei-
sesti hyddyntamia teknisia taitoja seka tyokaluja, joita tekniset taiteilijat hy6-
dyntavat tyotehtavissaan. Alaluvussa avataan muutamia kasitteita, jotka hel-
pottavat lukijaa ymmartamaan teknisen taiteilijan tehtavia ja opinnaytetyossa
kasiteltavaa sisaltba. Toisessa alaluvussa Tyotehtavat kasitellaéan teknisen tai-
teilijan yleisia tyotehtavid, joita vahvistetaan kolmannessa alaluvussa Tyoteh-
tavat eri organisaatioissa kasittelemalla teknisen taiteilijan tehtéavia eri organi-
saatioissa. Neljanteen alalukuun Yhteenveto koottujen organisaatioiden tyo-
tehtavista on luotu taulukko kolmannen luvun organisaatioista, jossa pyritaan
tulkitsemaan yleisimmin ilmenevia tyotehtavid. Viidennessa alaluvussa Tekni-
set vaatimukset organisaatioissa kasitellaan teknisilta taiteilijoilta vaadittuja
teknisia taitoja tutkimalla tydpaikkailmoituksia, joissa haetaan teknista taiteili-
jaa. Kuudennessa alaluvussa Tyotehtavissa tunnistetut haasteet kasitellaan

teknisen taiteilijan roolissa ja tyotehtavissa ilmenneita yleisia haasteita.

3.1 Tekniset taidot

Tekninen taiteilija tarvitsee osaamista usealta eri pelinkehityksen osa-alueelta.
Roolissa tyoskenteleva tarvitsee ohjelmointitaitoja ja matemaattisia taitoja tek-
nisten ongelmien ratkaisuun. Taiteellisten ongelmien ratkaisuun teknisella tai-
teilijalla tulisi olla taiteellista silmaa seka osaamista Shader-ohjelmien, anato-

mian ja valaistuksen saralla. Teknisen taiteiljan on tarkeda omata vahvat kom-
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munikointitaidot, jotta hdnen on mahdollista kommunikoida eri pelinkehitystii-
mien valilla. Muita hyodyllisia teknisia taitoja ovat hyvan tiedostorakenteen
ymmartaminen, optimointi, automaatio, ymmarrys siita miten pelitaidetta ja pe-
lianimaatioita tulee kayttaa pelimoottorissa seka miten toimia teknisené tukena

pelitaiteilijoille ja pelianimoijille. (Into Games 2020.)

Teknisen taiteilijan tulee osata kayttaa vahintaan yhta 3D-mallinnusohjelmaa
tehokkaasti. Roolissa tydskentelevan tulee osata ohjelmoida vahintaan yh-
dellad ohjelmointikielella kuten Python tai C++ ja osata matematiikkaa hyvalla
tasolla. (3Dtotal 2016.) Teknisen taiteilijan on tarked ymmartaa ohjelmoinnin
perusteet, jotta h&n osaa kayttaa hyvia kaytantoja eri ohjelmointikielissa, joita
teknisen taiteilijan tehtavat vaativat (Riot Games Inc 2018a). Teknisella taiteili-
jalla ei tarvitse valttamatta olla kokemusta pelitaiteen kehittamisestd, mutta
hanen on tarkeda ymmartaa, miten pelitaidetta kehitetaan ja hanen tulee osata
ohjelmoida kayttden hyvia yleisia ohjelmointikaytantoja (Dice 2011).

Teknisen taiteilijan on tarked ymmartaa, miten pelitaiteilijoiden kayttamat oh-
jelmat toimivat. Ymmartamalla, miten naméa ohjelmat toimivat, he voivat paran-
taa ohjelmien toimivuutta ja siten parantaa pelinkehityksen tehokkuutta. (Ubi-
soft 2016.)

Tekniset taiteilijat toimivat pelinkehityksen taiteellisen ja teknisen puolen kehi-
tyksessa. Roolissa tyoskenteleva on moniosaaja sen sijaan, ettd hén erikois-
tuisi yhteen taiteelliseen tai tekniseen rooliin. Tekninen taiteilija voi tytésken-
nella useassa eri pelinkehityksen vaiheessa, mika tekee tydstd monipuolista ja
vaihtelevaa. Teknisten taitelijoiden kehittamat tytkalut ja dokumentaatio edis-
tavat muiden kehittajien tyoskentelya. (Turton 2020.)

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd teknisella taiteilijalla tulee olla osaamista
pelitaiteen kehittdAmisesta ja ohjelmoinnista. Teknisen taiteilijan tulee osata
kommunikoida tehokkaasti ja ymmartaa miten pelitaiteilijat tydoskentelevat ja
miten heidan tyoskentelydén voidaan edistdd. Vaihtelevat ty6tehtavat vaativat
roolissa tydskentelevalta paljon monipuolista teknistd osaamista. Seuraavissa

kappaleissa tullaan avaamaan muutamia opinnaytetyolle keskeisia kasitteita.
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Backend-ohjelmointi

Backend-ohjelmointi tarkoittaa ohjelman palvelinosassa suoritettavan koodin
ohjelmointia. Loppukéayttaja ei nde tai ole suorassa vuorovaikutuksessa
Backend-ohjelmien kanssa. (DOJO Creative 2020.)

LOD-jarjestelma

LOD (level of detail) -jarjestelma tarkoittaa jarjestelmaéa, jossa 3D-mallista
naytetaan vahemman yksityiskohtainen versio sen perusteella, kuinka kau-
kana kamera on 3D-mallista. Tama parantaa suorituskykya, koska jarjestelma
mahdollistaa useamman esineen esittdmisen samanaikaisesti ja pitamalla vir-
kistystaajuuden korkeana. LOD vaikuttaa tyypillisesti 3D-mallin kahteen eri
osaan: tekstuurin resoluutioon ja 3D-mallin geometriaan. Tyypillisesti tasot ni-
metaan siten, ettd suurimmat yksityiskohdat sisaltava taso on nimeltddn LODO
ja seuraava on LODL1 ja nimiperiaate jatkuu niin kauan kuin mallista on tehty
variaatioita. (Denham s.a.) Kuvassa 1 naytetddn esimerkki Kierratyspelissa

olevasta LOD-jarjestelmaa hyodyntavasta 3D-mallista.

Kuva 1 LOD-jarjestelméa esimerkki
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Kuvassa 1 esitetaan LOD-jarjestelman toimintaa. Kuvassa on kierratyspelissa
olevan omenan 3D-malli, joka hyédyntaa LOD-jarjestelmaa. Siitéa voidaan
erottaa 3D-mallin yksityiskohtien tiheyden laskevan, kun LOD-tason luku kas-

vaa.

Pelioptimointi

Pelioptimointi tarkoittaa pelin suorituskyvyn parantamista siten, etta pelin vir-
kistystaajuus pysyy samana suurella maaralla laitteita. Mitattaviin laitteisiin tu-
lisi kuulua suorituskyvyltd&n huippuluokkaa olevia laitteita seka matalan suori-
tuskyvyn laitteita. Yhtalaisen virkistystaajuuden saavuttamisessa on pelien
grafiikka-asetukset. (Thoman 2016.)

Shader-ohjelmat

Shader-ohjelmat ovat naytdonohjaimella laskettavia pieniéa ohjelmia, jotka vas-
taavat yksittaisesta osasta tietokoneiden grafiikan piirtdmisprosessia. Niiden
avulla ohjelmoija voi vaikuttaa siihen, miten grafiikkaa piirretaan. (OpenGL
Wiki s.a.)

3.2 Tyotehtavat

Teknisen taiteilijan tehtavat vaihtelevat suuresti eri peliyritysten valilla. (Mijailo-
vi¢ 2021; Shakour 2021). Teknisen taiteilijan paivittaiset tyétehtavat ovat vaih-
televia ja niissa tyoskennellaan yhteistydssa eri osa-alueiden kehittgjien
kanssa. Koska roolissa tyoskentelevat tietavat useasta pelinkehityksen osa-
alueesta, he voivat kommunikoida tehokkaasti muiden pelinkehitystiimien va-
lilla. (Mijailovi¢ 2021.) Teknisen taiteilijan tehtavat vaativat vahvoja kommuni-
kointitaitoja, koska h&nen taytyy ratkaista erilaisia ongelmia eri pelinkehityksen
osa-alueilla (Sledgehammer Games 2021).

Tekninen taiteilija toimii pelitaiteilijan ja ohjelmoijan valimaastossa ja hanen

paatehtavansa on optimoida, miten pelitaidetta kehitetdan ja miten se viedaan
peliin (Riot Games Inc 2018a). Tekniset taitelijat vastaavat pelitaiteen kehitta-
misen teknisestéa puolesta. Teknisen taiteilijan keskeiset tehtavat ovat tyokalu-

jen kehittdminen pelitaiteilijoille ja kommunikaatio eri pelinkehityksen kehitystii-
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mien valilla. Roolissa tydskentelevan tyotehtavat vaihtuvat projektin etenemi-
sen mukana. (Ubisoft 2016.) Tekninen taiteilija helpottaa pelitaiteilijoiden ja
animoijien tyoskentelya seka ratkaisee ongelmia, joihin muut pelikehittajat ei-
vat valttamatta kykene (Into Games 2020). Tekniset taiteilijat ovat joustavia
ongelmanratkaisijoita, jotka joutuvat ratkaisemaan pelinkehityksen aikana pai-
vittain ilmestyvia uusia ongelmia (Ubisoft 2016). Yleiset teknisen taitelijan
osaamisen painopisteet ovat suorituskyvysta vastaaminen, 3D-mallien valmis-
taminen animointia varten, pelinkehitystydkalujen kehittdminen, tuhoamisme-
kaniikkojen kehittdminen, visuaaliset efektit ja pelin valaistus (Sledgehammer
Games 2021).

Teknisella taiteilijalla tulee olla innostusta kehittaa tyokaluja, jotka edistavat
pelinkehitysta. Yksikaan teknisen taiteilijan kehittama ohjelma tai tyokalu ei
valttamatta tule nakymaéan viimeistellyssa tuotteessa. Teknisen taiteilijan tyon-
kuvaus on tyokaluohjelmoija pelitaiteen kehittajille. Roolissa tytskentelevan
tulee olla halukas yhteisty6hon pelitaiteilijoiden ja pelisuunnittelijoiden kanssa.
Hyva tekninen taiteilija vaikuttaa koko peliyrityksen kulttuuriin kommunikoi-

malla eri rooleissa tytskentelevien pelinkehittdjien kanssa. (Dice 2011.)

3.3 Tyotehtavat eri organisaatioissa

Tassa alaluvussa kasitellaan teknisten taiteilijoiden tyétehtavia erikokoisessa
ja erilaisissa organisaatioissa. Talla tavoin voidaan esitella teknisen taiteilijan
tyotehtavien eroavaisuudet organisaatioiden valilla. Alalukua tarkennetaan
seuraavassa alaluvussa Yhteenveto koottujen organisaatioiden tyotehtavista,
jossa keratyt tydtehtavat taulukoidaan yleisimpien tydtehtavien havainnollista-

miseksi.

Coffee Stain Studios

Teknisen taiteilijan tehtaviin Satisfactory-pelin kehityksessa kuuluu pelin opti-
mointi. Optimointiin kuuluu pelianimaatioiden optimointi, LOD-jarjestelmien li-
sdaminen 3D-malleihin, suorituskyvyn profilointi suorituskykyongelmien I6yta-
miseksi ja suorituskykyyn liittyvien elementtien budjetointi 3D-mallintajille.
(Coffee Stain Studios 2020.)
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Hutch Games

Teknisen taiteilijan tyotehtavat Hutch Games -peliyrityksessa ovat vaihtelevia
ja mukautuvat projektin ajankohtaisiin tarpeisiin. Ty6tehtéaviin voi kuulua esi-
merkiksi Shader-ohjelmien kehittaminen, kayttéliittyman kehittdminen, visuaa-
listen efektien kehittaminen, tydkalujen kehittaminen pelitaiteilijoille, dokumen-
toinnin ja ohjeiden kirjoittaminen, pelin optimointi ja visuaalisten ongelmien vir-
heidenkorjaus. (Turton 2020.)

Riot Games

So You Wanna Make Games?? on Riot Games -peliyrityksen julkaisema vi-
deosarja. Videosarjassa kasitellaan, miten pelitaidetta kehitetaan ja osa-alu-
eita, jotka kuuluvat pelitaiteen kehittdmiseen (Riot Games Inc 2018b). Sarjan
viides osa Episode 5: Technical Art kasittelee teknisen taiteilijan roolia. Vide-
ossa peliyrityksessa tyoskentelevat tekniset taiteilijat listaavat useita erilaisia
tyotehtavid, jotka ovat osana heidan toimenkuvaansa. Videossa listatut tyoteh-
tavat ovat tyokalujen kehittaminen pelitaiteilijoille, pelitaiteen peliin viemisen
parantaminen, pelitaiteen peliin implementoinnin parantaminen, projektin ver-
sionhallinta, 3D-mallien valmistelu animointia varten, pelin taustojen graafinen
toteutus, pelianimointi, kayttoliittyman toteutus, verkkosivustojen kehittaminen,
Shader-ohjelmointi, pelin valaistuksen saataminen ja pelin simulaatioista vas-

taaminen. (Riot Games Inc 2018a.)

Sports Interactive

Kristrun Fridriksdottir toimii teknisena taiteilijana Sports Interactive -peliyrityk-
sessd. Hanen ty6tehtaviinsa kuuluu Python-ohjelmointi, pelihahmojen valmis-
telu animointia varten, kommunikointi eri kehitystiimien valilla sek& pelitaiteili-

joiden ja animoijien ohjelmistotarpeiden analysointi. (Into Games 2020.)

Sports Interactive -peliyrityksessa tyoskentelevéat tekniset taitelijat tekevéat eni-
ten yhteisty6ta pelin ymparistomallintajien, hahmomallintajien, animoijien, gra-
filkkaohjelmoijien, animaatio-ohjelmoijien, kayttoliittymataiteilijoiden, kayttoliit-
tymé&aohjelmoijien, tydkaluohjelmoijien, Backend-ohjelmoijien ja pelimoottorioh-

jelmoijien kanssa. (Into Games 2020.)
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Two Desperados

Two Desperados -peliyrityksessa jokaisella teknisella taiteilijalla on erilaiset
tyotehtavat. Tyotehtavat asettuvat teknisen taiteilijan omien vahvuuksien ja
heikkouksien perusteella ja siitd minkalaisessa projektissa ja minkélaisessa tii-
missa han on mukana. Tyonkuvaan kuuluvat tyotehtavéat voivat olla Shader-
ohjelmointi, pelin sisallén vieminen pelimoottoriin, pelianimointi ja pelianimointi
koodin avulla. Animoiminen koodin avulla tapahtuu usein laajentamalla toisen
kehittajan toteuttamaa koodia, joten koodin laajentaminen on hanelle tarkea
taito osata. Tehtavien vaihtuvuuden vuoksi teknisen taitelijan tarkeimmat omi-
naisuudet ovat joustavuus ja kyky oppia uutta. Vaihtelevat tyotehtavat vaati-
vat, ettd roolissa tydskenteleva tietda paljon pelinkehityksen eri vaiheista. (Mi-
jailovi¢ 2021.)

Ubisoft

Technical Art At Ubisoft on Ubisoft-peliyrityksen virallisen YouTube-kanavan
julkaisema video, jossa organisaatiossa tydskentelevat tekniset taiteilijat ku-
vaavat tehtaviaan. Peliprojektin aikana teknisen taiteilijan tehtavien painopis-
teet vaihtuvat peliprojektin eri vaiheissa. Projektin alussa tekniset taiteilijat
ovat vastuussa siité, miten pelitaide viedaan peliin seka tyokaluista, joita peli-
taiteilijat tarvitsevat. Pelinkehityksen aikana he pyrkivat hiomaan néaita proses-
seja. Kehityksen loppuvaiheessa tekniset taiteilijat ovat vastuussa pelin opti-
moinnista sek& pelin ulkon&oén viimeistelysta. Viimeistelyssa teknisen taiteilijan
tulee ottaa huomioon, etté valmiissa pelissd on korkeatasoinen toimivuus ja
tuntuma. (Ubisoft 2016.)

Warner Bros Games Montreal

Warner Bros Games Montreal -peliyrityksessa teknisen taiteilijan ty6tehtavéat
painottuvat tyokalujen kehittdmiseen pelitaiteilijoille. Sen lisaksi roolissa tyds-
kentelevét tutkivat ja kehittdvat useita pelin osa-alueita kuten sddmekaniikat,
kasvillisuus, materiaalit, tuhoamismekaniikat, Shader-ohjelmat ja vuorovaikut-

teiset esineet kuten avattavat ovet. (Shakour 2021.)

Cyan Worlds
Blake Bjerke toimii Cyan Worlds -peliyrityksesséa vanhempana teknisenéd ym-
paristotaiteilijana. Hanen tybkuvansa on teknisen taiteilijan ja ymparistotaiteili-

jan yhdistelma. Hanen paavastuualueensa on pelin pelialueen kehittdminen.
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Ty6 on vaihtelevaa ongelmanratkaisua, jossa on tarkead pysya mukana tekno-
logian kehityksessa. (KSPS Public TV 2022.)

Activision

Activision-peliyrityksessa tyoskenteleva Aremiy Bulgakov toimii renderdinnista
ja suorituskyvysta vastaavana teknisena taiteilijana. Hanen tyttehtavansa
keskittyy padasiassa pelin suorituskyvyn parantamiseen. Han on vastuussa
projektin suorituskyvyn profiloinnista ja 16ytyneiden pullonkaulojen analysoimi-
sesta. Suorituskykyongelmien ilmestyttya hanen tehtavansa on kehittaa niihin
ratkaisuja. Han implementoi pelin sisalldonmuutoksia ja delegoi tehtavia muille
tiiminjasenille, joiden kanssa yhteistydssa he keskustelevat ratkaisuista ongel-
miin. Taman liséksi han ratkoo renderaintiin liittyvia ongelmia, valmistelee ym-
pariston 3D-malleja animointia varten ja yllapitaa projektin dokumentaatiota.
Teknisten taiteilijoiden tiimi tekee vahvaa yhteisty6téa muiden kehitystiimien
kanssa. (Sledgehammer Games 2021.)

3.4 Yhteenveto koottujen organisaatioiden tyotehtavista

Tassa alaluvussa on aiemmassa luvussa esitetyt organisaatiot koottu yhdeksi
luettavaksi taulukoksi, josta voidaan tulkita erilaisia trendeja. Taulukkoa tulki-
tessa on otettava huomioon, etta koottu aineisto oli siséllolté&n vaihtelevaa ja
aineistossa esitettiin paaasiassa esimerkkeja yleisista tyttehtavista, joten tau-
lukoissa ei kayda lapi kaikkia tydtehtavia esitetyissa organisaatioissa. Taulu-
kossa 1 on koottuna teknisen taiteilijoiden tyotehtavia aiemmin mainituissa or-

ganisaatioissa.
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Taulukko 1. Organisaatiot ja teknisen taiteilijan tydtehtavat organisaatiossa (Coffee Stain Stu-
dios 2020; Into Games 2020; KSPS Public TV 2022; Mijailovi¢ 2021; Riot Games Inc 2018a;
Shakour 2021; Sledgehammer Games 2021; Turton 2020; Ubisoft 2016)

3D-mallien valmistaminen
ia varten

Dokumentaatio X X

Kayttoliittyman kehittdminen X X

Optimointi

i kehittamin: X

Pelin simulaatiot X

Pelin taustojen graafinen
toteutus

Pelin valaistus

pelitaiteilijoiden ja animoijien
ohjelmistotarpeiden
analysointi

Proceduaalisten ty6kalujen
kehittéminen

Python-ohjelmointi X

Shader ohjelmointi X X X X

Suorituskyvyn budjetointi X

Suorituskyvyn profilointi X X

Tyokalujen kehittaminen
pelitaiteilijoille

Vastuu pelitaiteen peliin
viemisests ja x x

Verkkosivustojen
kehittéminen

Versionhallinta

Visuaalisten efektien
kehittéminen

|Visuaalisten ongelmien
irhei rjau:

i
Yhteisty ja kommunikointi
kehitystiimien valilla

Taulukosta 1 voidaan erottaa erilaisia trendeja. Osa tyotehtavista ovat satu-
roidumpia kuin toiset ja on useita tyotehtavia, jotka ovat erityisia tietylle esitel-
lylle organisaatiolle. Voidaan néhda, etta saturoiduin tydtehtava on tytkalujen
kehittaminen pelitaiteilijoille, mika todistaa, etta kootussa aineistossa se on
keskeinen ty6tehtava osana teknisen taiteilijan toimenkuvaa. Toiseksi satu-
roidummat ty6tehtavat ovat yhteisty6 ja kommunikointi kehitystiimien valilla ja

Shader-ohjelmointi, joista kumpikin on tullut esille usein aineistossa.

3.5 Tekniset vaatimukset organisaatioissa

Tahan alalukuun on koottu ty6paikkailmoituksia erilaisilta organisaatioilta. Ala
luvun tavoite on esittéé erilaisia trendejé teknisessa osaamisessa, jota tekni-
selta taiteilijalta vaaditaan tydnhaussa. Taulukkoa tulkitessa on otettava huo-
mioon, etta tydtehtavat on keratty erisuuruisilta organisaatioilta ja niissa vaa-
dittiin eri osaamisaloille painottuvaa teknisté taiteilijaa. Taulukossa 2 on koot-
tuna tekniselle taiteilijalle esitettyja vaatimuksia erilaisten organisaatioiden ty6-

paikkailmoituksista.
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Taulukko 2. Vaaditut tekniset taidot organisaatioiden tydpaikkailmoituksissa (Electronic Arts
s.a; Moonloot Games s.a; Playstation Global s.a; Rockstar s.a; Siili s.a)

Organisaatio tai

organisaatiot

Vaadittu tekninen taito tyopaikkailmoituksessa

Electronic Arts

Kattava osaaminen C++- tai C#-ohjelmointikie-
lill& ohjelmoimisesta

Kattava osaaminen tietokonegrafiikan ongel-
mien ratkaisemisesta

Kattava ymmarrys ja osaaminen teknisten haas-
teiden ja rajoitteiden ratkaisemisesta

Ymmarrys eri alustojen teknisista rajoitteista

Moonloot Games

Kattava osaaminen laajennusten kehittamisesta
Unity-pelimoottorille

Kattava osaaminen pelianimaatioiden kehittami-
sesta ja integroimisesta Unity-pelimoottorilla
Kattava osaaminen Python- ja C#-ohjelmointi-
kielilla

Kattava osaaminen Unity-pelimoottorin kaytosta
Kokemusta Blender 3D-mallinnusohjelman kay-
tosta ja tyokalujen seka laajennusten kehittami-
sesta sille

Kokemusta pelitaiteen implementoinnista Unity-
pelimoottorissa

Kokemusta suorituskykyoptimoinnista Unity-pe-
limoottorilla

PlayStation Global

Kattava ymmarrys pelinkehitysprosessista
Kokemusta tydskentelystd usealla eri pelimoot-
torilla

Ohjelmointikokemusta Python- tai MEL-ohjel-
mointikielella

Redhill Games Kattava osaaminen Unreal Engine -pelimootto-
rin Shader-ohjelmoinnissa
Kyky tasapainottaa pelin visuaalinen ilme ja tek-
niset rajoitteet
Kyky tydskennella teknisen dokumentaation pa-
rissa
Vahvat viestintataidot

Rockstar Kattava osaaminen moderneilla ohjelmointityo-
kaluilla ja Debuggin-virheenkorjaustydkaluilla
Kattava osaaminen olio-ohjelmoinnissa
Kattavat ongelmanratkaisutaidot
Kyky suunnitella ja toteuttaa tydkalujen kehitta-
mista pitkalla tdhtaimella
Vahvat organisointitaidot

Siili Kattava osaaminen Unreal Engine -pelimootto-

rin UMG-kayttoliittymatydkalun kaytossa
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Electronic Arts e Kattava osaaminen yleisesti pelinkehityksessa

Playstation Global qutetyllla 3D-mallinnusohjelmilla kuten Blender
tali Maya

Redhill Games

Rockstar

Siili

Electronic Arts e Kokemusta yleisestd 3D-mallinnusprosessista

Redhill Games

Moonloot Games e Kattava osaaminen Shader-ohjelmoinnista

PlayStation Global

Playstation Global e Kattavat ohjelmointitaidot yleisella pelinkehityk-

Rockstar seen liittyvalla ohjelmointikielella kuten C# tai
C++

Redhill Games e Kattava osaaminen Unreal Engine -pelimootto-

Siili rin Blueprint-ohjelmointikielen kaytossa

e Kattava osaaminen Unreal Engine -pelimootto-

rin kaytossa

Redhill Games e Vahvat sosiaaliset taidot

Rockstar

Taulukkoon 2 on koottu teknisilta taiteilijoilta vaadittuja taitoja erilaisten organi-
saatioiden tyopaikkailmoituksista. Taulukosta voidaan tulkita, ettéa saturoiduin
vaadittu, tekninen taito on jonkin 3D-mallinnusohjelman vahva osaaminen.
Toinen merkittava huomio on, etta jokainen organisaatio vaatii jonkinlaista oh-
jelmointikokemusta. Tyopaikkailmoitusten tutkiminen vahvistaa avainhavain-
non, ettd teknisen taiteilijan tyoroolissa keskeisessa osassa ovat osaaminen

3D-mallinnuksesta ja ohjelmointitaidot.

3.6 Tyobtehtavissa tunnistetut haasteet

Teknisen taiteilijan rooli on erittain vaihteleva ja tyypillisesti kaksi teknista tai-
teilijaa eivat tee taysin samoja tehtavia. Teknisen taiteilijan on tarkea tietaa,
mihin teknisen taiteen osa-alueeseen hanen oma osaamisensa painottuu. Mo-
nen teknisen taitelijan ty6tehtavat painottuvat useisiin eri painopisteisiin, mutta
on suositeltavaa keskittya yhteen painopisteeseen. Usean eri osaston valilla
tydskentely voi johtaa siihen, etté roolissa tytskentelevan taidot voivat jaada

vajaiksi pelinkehityksen eri osa-alueilla. (Sledgehammer Games 2021.)
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Teknisen taiteilijan tydskentely eri osastojen ja erilaisten tydtehtavien parissa
tuo omia haasteita. Yksi néista haasteista on, etta teknisen taiteilijan on mah-
dotonta tulla asiantuntijaksi yhdessa tietyssa pelinkehityksen osa-alueessa,
sen sijaan hén toimii moniosaajana. Tilanteessa, jossa usea osasto on riippu-
vainen teknisen taiteilijan erikoisosaamisesta han voi joutua tilanteeseen,
missé han paatyy pullonkaulaksi koko projektin etenemiselle. (Into Games
2020.)

Teknisen taiteilijan rooliin tuo haastetta sen moninaisuus. Tyon moninaisuus
vaatii tekniselta taiteilijalta osaamista useasta pelinkehityksen osa-alueesta ja
muuttuvat tyotehtavat vaativat jatkuvaa uuden oppimista ja soveltumista uusiin
tilanteisiin. Tekniselta taiteilijalta vaaditaan kykya tasapainottaa pelin visuaali-

nen ilme hyvan suorituskyvyn kanssa. (Turton 2020.)

4 JUNIORILIIGA-HANKKEEN KIERRATYSPELI-PROJEKTI

Kirjoittajan liittyminen Kierratyspeli-projektin kehitystiimiin tapahtui kesken pe-
lin kehityksen. Projektin pelimekaniikat olivat lahes valmiit, mutta pelin visuaa-
linen esitys vaati kehitysta. Ensimmainen tehtéava oli projektin suunnitelmaan
ja dokumentaatioon perehtyminen. Projektin toimintoja ja rakennetta kaytiin
l&pi projektin ohjelmoijan kanssa yhteistydssa.

4.1 Ympariston ja jatteiden mallintaminen

Projektiin perehtymisen jalkeen kirjoittajan tehtava oli mallintaa 3D-mallit jat-
teille, joilta sellaiset puuttuivat. TAman lisaksi projektissa olevista 3D-malleista
puuttuivat tekstuurit ja toimivat UV-kartat, joten ne oli lisattava projektissa val-
miiksi oleviin 3D-malleihin. Kaikkiin projektissa valmiina oleviin seka kirjoitta-
jan mallintamiin 3D-malleihin lisattiin LOD-tasot parantamaan pelin suoritusky-
kya. Kuvassa 2 naytetaan esimerkki Kierratyspeli-projektiin kehitetysta 3D-

mallista.



22

\ i ¥
] 8 ‘
) g QR

mm

Spray  Sprdl
Maﬂli Mzal

>

Kuva 2 Spraymaalipullon 3D-malli

Kuvassa 2 on Kierratyspeli-projektissa oleva spraymaalipullon 3D-malli. 3D-
mallit on esitetty siten, etta niista voidaan nahda mallin topologia. Kuvassa néa-
kyvat 3D-mallin LOD-tasot, jotka ovat vasemmalta oikealle: LODO, LODL1 ja
LOD2. Mallien topologia harvenee sitd mukaa, kun 3D-mallin LOD-taso kas-

vaa.

Teksturoimattomista malleista puuttuivat liséksi UV-kartat, joten ne UV-kartoi-
tettiin teksturoimista varten. Jatteiden mallinnuksen ja teksturoinnin jalkeen ne
vietiin pelimoottoriin. Mallit testattiin pelimoottorissa toimiviksi ja mahdolliset

virheet korjattiin. Taman jalkeen ne viimeisteltiin siihen pisteeseen, etta ohjel-
moijan oli helppo lisatd komponentit, joita jatteet tarvitsivat toimiakseen oikein

pelissa.

Alusta lahtien kaikkien roskien tekstuurit pyrittiin luomaan tekstuuri atlasjarjes-
telmalla. Tekstuuri atlasjarjestelma tarkoittaa tekstuuria, joka koostuu useam-
masta pienemmasta tekstuurista. Yksi tekstuuri jaetaan useamman eri 3D-
mallin valilla sen sijaan, etta jokaisella 3D-mallilla olisi oma tekstuuri. Tekstuuri
atlasta hyddyntamalla prosessorilta pyydetaan vahemman piirtdmiskutsuja,
mik& parantaa suorituskykya. Sen ansiosta myods kootussa pelissa on vahem-
man tekstuuritiedostoja ja siten voidaan vahentaa pelin muistikuormaa. (Arm

Developer s.a.)
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4.2 Projektin kaytettavyys ja ulkonako

Kun jatteiden mallintaminen ja teksturointi oli saatu valmiiksi, siirryttiin pelin ul-
kon&aon ja kaytettavyyden parantamiseen. Pelin kaytettavyytta paastiin testaa-
maan kohderyhmalla Junioriliga-hankkeen jarjestamassa tapahtumassa,
jossa lahialueen seitsemas ja viidesluokkalaisille esiteltiin Junioriliiga-hank-
keen ja Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun pelikoulutusalojen toimintaa.
Kaytettavyysparannuksia lisattiin tilaisuudesta kerétyn palautteen perusteella.
Pelin ulkonakoéa hiottiin mallintamalla ymparistoon kuuluvia 3D-malleja uudes-
taan ja paivittamalla pelin valaistusta. Ymparist6on lisattiin myos esineita,
jotka tekivéat siita visuaalisesti rikkaamman. Peliympéristona toimivan hallin
3D-malli oli keskeneréinen, joten se mallinnettiin uudestaan. Uudessa hallin
3D-mallissa korjattiin aiemmassa versiossa ilmenneet kaytettavyysongelmat ja
siitd pyrittiin tekemaan teknisesti parempi kokonaisuus. Kuvassa 3 esitetaan
projekti ennen projektin kaytettavyyteen ja ulkonakoon kohdistuvaa vaihetta ja

sen jalkeen.

Kuva 3. Projekti ennen ja jalkeen
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Kuvassa 3 nahdaan, ettd pelialueen tausta on vaihdettu ja valaistusta péaivi-
tetty. Halli on mallinnettu uudestaan ja asetettu pelimaailman keskipisteeseen.
Yleisilme on muutettu varikkddmmaksi ja ymparistd on pyritty tekemaan hel-
pommin luettavaksi. Projektin ohjelmoija on asettanut jatekonteille varit ja ne

on siirretty pelaajan helpommin saataville.

Projektin lahestyessa valmistumista siina tehtiin lopullinen optimointi. Adnet
seka tekstuurit pakattiin pienempaan kokoon ja tekstuurien kohdalla resoluu-
tiota laskettiin mahdollisimman pieneksi ottaen huomioon, ettd 3D-mallit pysyi-
vat edelleen tunnistettavina ja luettavina. Taman jalkeen projekti siirtyi julkai-

suvaiheeseen.

Junioriliigan kierratyspelin kehityksessa tarkeimmat tehtavéat olivat 3D-mallien
mallintaminen ja niiden teksturoiminen seka projektinhallinta ja optimointi. Mal-
lit varmistettiin pelissa toimiviksi kommunikoimalla projektin ohjelmoijan
kanssa, jotta mallit tayttaisivat tekniset vaatimukset. Optimointi pyrittiin otta-

maan huomioon koko projektin kehityskaaren ajan.

5 TUTKIMUSTULOKSET JA JOHTOPAATOKSET

Opinnaytetyon aikana toteutettiin Kierratyspeli-projektin julkaisu ltch.io-alus-
talla onnistuneesti osana Junioriliga-hanketta. Teknisen taiteilijan rooli Juniori-
liga-hankkeen Kierratyspeli-projektin kehityksessa tutkimusongelma saatiin
ratkaistua tutkimalla teknisen taiteilijan roolia yleisesti ja projektilahtdisesti. Tu-
lokseksi saatiin opinnaytetyd, joka kasittelee teknisen taitelijan roolia yleisesti
seka Junioriliga-hankkeen Kierratyspelin kehityksessa. Kierratyspeli-projekti
ja teknisen taiteilijan roolin tutkimus saatiin toteutettua onnistuneesti. Opinnay-
tetydssa loydettiin vastauksia tutkimusongelmasta johdettuihin tutkimuskysy-

myksiin ja asetettu tutkimusongelma ratkaistiin onnistuneesti.

5.1 Tekninen taiteilija

Sekund&érisesta aineistosta voidaan koota yleiskuvaus tekniselle taiteilijalle.
Aineistoa tulkittaessa on otettava huomioon, etta se on koottu laajasta maa-

rasta erilaisia lahteita, joten se on taytynyt analysoida tutkimukselle asiaan-
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kuuluvaksi. Aineistoon koottujen organisaatioiden kokoluokka ja erilainen la-
hestyminen teknisen taiteilijan rooliin on otettava aineiston analysoinnissa

huomioon.

Tekninen taiteilija on joustava ja monipuolinen ty6rooli, joka on tyypillisesti
osaava pelitaiteen ja ohjelmoinnin saralla. Roolissa tytskentelevan tarkein
tehtava on toimia valikappaleena pelitaiteilijoiden ja muiden pelinkehitystiimien
valilla. Roolissa tyoskentelevalla taytyy olla osaamista useista eri pelinkehityk-
sen osa-alueista, jotta han voi kommunikoida tehokkaasti eri osastojen valill&.
Teknisen taiteilijan tyénkuva on monipuolista ja sité voidaan kuvata monipuoli-
sena ongelmanratkaisuna. Tyotehtavien monipuolisuuden ja laajuuden takia
han ei valttamatta osaa yhta tietyn pelinkehityksen osaa kattavasti vaan joutuu
jatkuvasti oppimaan uutta kyetéakseen ratkaisemaan vaihtelevia ja monimut-

kaisia ongelmia.

Kommunikaatiotaitoja ja teknista osaamista hyodyntamalla tekninen taiteilija
pystyy parantamaan koko pelinkehitystiimin pelinkehitysprosessia. Tyypillisesti
tama painottuu pelitaiteilijoiden pelitaiteen kehittAmisen parantamiseen. Ta-
man liséksi roolissa tydskentelevat ovat osana pelin optimoinnissa. Teknisen
taiteilijan tehtavat ovat erittain vaihtelevia ja painottuvat vahvasti eri pelinkehi-
tyksen osa-alueisiin hanen teknisen osaamisen painoalueen ja projektin vaati-

musten perusteella.

5.2 Kierratyspeli-projekti

Opinnaytetyon tekninen toteutus Kierratyspeli-projekti toteutettiin onnistu-
neesti. Projekti on julkaistu Itch.io-alustalla. Kierratyspelin tyétehtavat painot-
tuivat vahvasti peligrafilkan toteuttamiseen ja pelialueen kehittdmiseen, joskin
muiden yritysten teknisten taitelijoiden tehtaviin I6ytyy vahvoja yhtalaisyyksia.
Naista vahvin yhtélaisyys on Cyan Worlds -peliyrityksen tekniseen ymparisto-
taiteilijaan. Kummassakin tapauksessa teknisen taiteilijan pdavastuualueena

on pelin pelialueen kehittdminen.

Toinen teknisen taiteilijan vastuualue Kierratyspelin kehityksessa on ollut pelin

optimointi, joka on otettu huomioon koko projektin kehityksen ajan. Optimoin-
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tiin kuului Kierratyspelin tapauksessa 3D-mallien, peliympariston ja valaistuk-
sen optimointi. Teknisen taiteilijan merkitys Junioriliga-hankkeen kierratyspe-
lissa oli pelialueen kehittaminen ja projektin optimointi, mika vastaa tutkimuk-

sen aikana selvinneita teknisen taiteilijan tyotehtavia.

6 POHDINTA

Opinnaytetyon alussa asetetut tavoitteet saavutettiin. Tutkimuksessa tutkittiin
ja pystyttiin esittamaan teknisen taiteilijan roolin merkitys ja yleisia tyotehtéavia.
Tutkimusta voitaisiin parantaa kayttamalla erilaista lahdemateriaalia, kuten
haastattelututkimusta, jossa kysyttaisiin teknisilta taiteilijoilta suoraan heidan
kokemuksiaan teknisen taiteilijan roolista ja roolin keskeisista tyétehtavista.
Haastetta opinnaytetyohon toi sekundaarisena aineistona toimineen aineiston
hajanaisuus, jossa tietoa esitettiin eri tavoilla ja joitakin asioita ei voitu kasitella

kattavasti vahaisen tiedon perusteella.

Opinnaytetyon luotettavuus pyrittiin varmistamaan keraamalla aineistoa
useista eri lahteista ja siten saamaan mahdollisimman kattava kuva teknisesta
taiteilijasta. Vaittamat vahvistettiin viittaamalla useaan lahteeseen, jos se oli
mahdollista. Opinnaytetyon aineiston keraaminen lopetettiin, kun hyvia lahteita

ei enda loytynyt ja analysoidut luokat olivat saturoituja.

Opinnaytetytssa kerattya tietoa voidaan hyddyntadd ymmartamaan teknisen
taiteilijan roolin merkitysta pelinkehityksessa. Kaytannossa tama tarkoittaa,
ettd teknisen taiteilijan roolista kiinnostunut henkil6 voi saada tietoa, mihin
suuntaan kehittdéd omaa osaamistaan. Henkilo voi esimerkiksi tutkia, miten
voisi kehittdd omia kommunikaatio taitojaan tai opiskella teknistd osaamista

kuten Shader-ohjelmointia.

6.1 Palaute teoriaan

Kierratyspelin kehityksessa hyddynnettiin teknisen taiteilijan tydtehtavia. Kir-

joittajan tydnkuvausta projektissa voidaan rinnastaa tekniseen ymparistotaitei-
lijaan, joka on vastuussa pelin pelialueen kehittamisesta ja optimoinnista. Teo-
riaa kaytettiin selvittdmaan teknisen taiteilijan merkitysté pelinkehityksessa, ja

Sitd teoriaa verrattiin Kierratyspelissa kirjoittajan tyétehtaviin.
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Haastattelututkimus olisi parantanut opinnaytetyota, koska silla olisi voitu ke-
rata aineistoa aiheista, jotka mainitaan erilaisissa lahteissa usein, mutta joihin
ei syvennyta missaan kunnolla. Opinnaytetytsta olisi saanut kattavamman
esimerkiksi syventymalla kommunikaation merkitykseen teknisen taiteilijan
roolissa, mutta keratyssa aineistossa yleisesti ottaen vain mainittiin kommuni-
koinnin olevan tarkeaa ja kommunikointitaito yksi teknisen taiteilijan tarkeista

taidoista.

Taulukossa 1 Organisaatiot ja teknisen taiteilijan tyotehtavat organisaatiossa
kootuissa organisaatoissa on kohtia, joissa vain yksi tekninen taiteilija esitte-
lee hanelle tyypillisia tehtaviaén organisaatiossa, joten keratyt tehtavat eivat
valttamatta kuvaa koko organisaation teknisten taiteilijoiden tehtavia kokonai-
suudessaan. Toinen merkittdvd huomioon otettava asia on, etté aineiston si-
séalto on vaihtelevaa ja kasitellyt ty6tehtavat esiteltiin eri tavoin, joten tekniset
taiteilijat eivat ole aina esittaneet jokaista heille kuuluvaa tyotehtavaansa.
Tama kaikki otettuna huomioon taulukosta pyritdan erottamaan trendeja sen

sijaan, etta sen tieto olisi taysin tarkkaa.

Taulukkoa 2 Vaaditut tekniset taidot organisaatioiden tydpaikkailmoituksissa
voitaisiin parantaa keraamalla tyopaikkailmoituksia suurella aikavalilla ja suu-
remmasta maarasta organisaatioita. Tama mahdollistaisi huomaamaan katta-
vammin trendeja esimerkiksi vaihtelevatko teknisen taiteilijan yleiset tehtavat
organisaation koon tai sijainnin perusteella. Taulukosta on myds otettu tiettyja
vaatimuksia pois kuten tydokokemukset vuosina ja osaamista, jota ei voida kut-
sua tekniseksi osaamiseksi. Taulukkoon on lisatty ainoastaan vaadittu tekni-
nen osaaminen, mutta toivotut taidot rajattiin taulukon ulkopuolelle. Huomioita-
vaa on myds se, ettd organisaatiot hakevat eri pelinkehityksen osa-alueille
painottuvia teknisia taiteilijoita. Esimerkiksi Redhill Games -peliyritys hakee
Unreal Engine -pelimoottoriin erikoistunutta teknista taiteilijaa (Redhill Games

s.a).

6.2 Jatkokehitysideat

Taté opinnaytetyotta voitaisiin jatkaa haastattelututkimuksella, jossa kysytaan
suoraan teknisilté taiteilijoilta heidan nakemyksiadn omasta roolistaan ja tyo-

tehtavistdan. Haastattelututkimuksessa voitaisiin perehtya teknisen taiteilijan
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roolin tehtaviin tarkemmin ja tutkia sellaisia osa-alueita, joita ei keratyssa se-
kundaarisessa aineistossa kayda lapi. Tutkimuksessa ilmeni erilaisiin tehtaviin
erikoistuneita teknisia taiteilijoita kuten tekninen ymparistétaiteilija tai rende-
réinnista ja suorituskyvysta vastaava tekninen taiteilija. Naita erikoistuneita

teknisia taiteilijoita voitaisiin myds tutkia tarkemmin.

Opinnaytetytssa kasitellaan paljon optimointia ja se kasiteltiin vain pintapuoli-
sesti, mutta aiheesta voisi pitéda toisen laajan tutkimuksen, jossa kasitelladn
optimointia teknisen taiteilijan ndkokulmasta. Kirjoittamishetkella Junioriliiga-
hanke on edelleen aktiivinen ja sille jatkokehitetaan muita Kierratyspelin tapai-

sia julkaisuja, joissa kirjoittaja ei ole mukana kehittajana.
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