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LOYTORETKI OMAAN ILMAISUUN

Loytoretki omaan ilmaisuun on opinnaytetyd, jossa kasitelldan henkildkohtaista suhdetta
kuvataiteeseen ja taiteellista tydskentelyd. Opinnaytetydssa kaydaan lapi kirjoittajan omaa
historiaa materiaalisen taiteen tekemisen ja digitaalisten ohjelmistojen parissa. Lisaksi
tarkastellaan omaa taiteellista tekemista ja kehitysta seka kuinka tydskentely on siirtynyt
itseohjatun oppimisen kautta yha enemman digitaalisten ohjelmien kayttdon. Erityisena
tarkastelun kohteena on edella mainittu siitymavaihe materiaalisesta taiteesta digitaaliseen.

Tydssa esitellaan, millainen kokemus on tehda materiaalista taidetta verrattuna digitaaliseen
taiteeseen seka ohjelmien kayton opiskelua ja oppimista. Nuoruuden innostuksen, kokeilujen ja
harjoitusten jalkeen 3D-mallintaminen ja animaatioiden tekeminen ovat valikoituneet omimmaksi
kuvallisen ilmaisun alaksi. Itseohjattu oppiminen on aina ollut keskeisella sijalla opiskelussa.
Aiheita kasitelladn omien teosten, kokemusten, pohdintojen, kirjallisuuden ja opinnaytetdiden
avulla. Taman lisaksi esitelldan tarkemmin 3D-mallintamista polygoni- ja skulptaus-menetelmaa
kayttaen.

Opinnaytetyd on ollut merkittadva osa oppimisprosessia. Sen lopputulos ei ole mydskaan
yksiselitteinen, vaan joukko havaintoja, jotka edesauttavat kehitysta kuvataiteilijana.
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JOURNEY INTO PERSONAL EXPRESSION

Journey into personal expression is a thesis that deals with the author’s personal relationship
with visual arts. The thesis reviews the author’s history of physical creations and digital
software. In addition, The thesis discusses the author’s artistic work and development. How the
work has increasingly shifted to digital programs through self-directed learning. Particular
interest is placed in the aforementioned transition from physical to digital art.

The work presents what kind of experience it is to make physical art as compared to digital art,
as well as what programs have been part of the learning process. After the enthusiasm,
experiments and exercises of youth, 3D modeling and making animations was selected as the
field of pictorial expression. Self-directed learning has always been central to the author’s
learning. The topics are covered with the help of personal experiences, reflections, literature,
and theses on the topic.

The outcome of the thesis is not unambiguous but a set of observations that contribute to the
development as a visual artist.
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1 JOHDANTO

1.1 Opinnaytetyon lahtokohdat

Avaan opinnaytetydssani omaa historiaani materiaalisen taiteen tekemisen ja
digitaalisten ohjelmistojen parissa. Tarkastelen omaa taiteellista tekemistani ja
kehitystani seka kuinka opin kayttamaan enemman digitaalisia ohjelmia. Minua
kiinnostaa erityisesti siitymavaihe materiaalisen taiteen tekemisesta enemman
digitaalisen taiteen pariin. Esittelen, millainen kokemus tdma on ollut minulle.
Kerron myds, kuinka opin kayttamaan digitaalisia ohjelmia.

Kolmannessa luvussa "Oman taiteellisen tyokalupakin I6ytyminen” kerron vai-
heesta, jossa etsin omaa polkuani kuvallisessa ilmaisussani. Avaan myds aja-
tusmaailmaani ja nakemyksiani. Kokeilun ja harjoittelun kautta omimmaksi il-
maisutavaksi on valikoitunut 3D-mallintaminen. Esittelen sita skulptauksen ja
polygoni-mallintamisen avulla. Kerron myds erilaisista digitaalisista mallinnusoh-
jelmista ja niiden soveltamisesta omaan tydskentelyyni seka niiden kaytosta
yleisesti.

Neljannessa luvussa tarkastelen omaa oppimistani ja opinnaytetyon merkitysta
ammatilliselle ja taiteelliselle kehitykselleni. Vahvaan sisdiseen motivaatioon pe-
rustuva itseohjautuva oppiminen tulee olemaan minulle tulevaisuudessakin tar-
kea tydkalu, jolla kehitan itseani ammatillisesti.

Esitan lopuksi ajatuksia ja visioita taiteellisesta tydoskentelystani tulevaisuu-
dessa. Yhtena tallaisena visiona olisi kolmiulotteinen mallintaminen ja sen moni-
puolinen kayttd tydssani.

1.2 Nuoruuden innostusta ja kokeiluja

Tassa luvussa tarkastelen oman taiteellisen tekemiseni alkua ja sen etene-
mista, silla nama nuoruuden kokeilut ovat olleet minulle eteenpain ajava voima
kaiken tekemiseni taustalla. Kerron, miten kiinnostuin erilaisista kuvallisista ai-
heista ja miten aloin tutkimaan niita.

Pyrin tassa yhteydessa maarittelemaan myads taiteen, vaikka sita on kasitteena
lahes mahdotonta tyhjentavasti maaritella: Taide koostuu erilaisista elemen-
teistd, jotka vaikuttavat ajatteluun henkildkohtaisella tasolla. Taide on ilmaisun,
viestinnan, kannanoton ja mielihyvan tuottamisen valine. Jokaisen henkilokoh-
tainen kasitys taiteesta maarittaa sen, mita taiteena lopulta pitaa. Taide voi
my0s aiheuttaa muitakin kuin esteettisyyden tunteita. Taide on syvasti inhimil-
lista ja osa kulttuuriamme. (Rantala-Korhonen 2012.)

Useissa muissakin Taideakatemiassa tehdyissa opinnaytetdissa kasitellaan

henkilokohtaista suhdetta taiteeseen. Aloitin oman tyoni tutustumalla niihin. (Ks.
Kupsala 2016; Larkovuo 2016; Pietarinen 2018.)
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Johannes Saljas kuvaa opinnaytetydssaan matkaansa kuvataiteen alalle. (Sal-
jas 2012.) Siina pohdinta jakaantuu kolmeen osioon: ensimmaisessa osassa
han pohtii lapsuuden- ja nuoruudenkokemuksien merkitysta valinnoille. Toi-
sessa osassa Saljas kasittelee taideopintojen vaikutuksia tyoskentelyynsa, ja
kolmannessa osassa han analysoi taiteellista ajatteluaan ja tyétapaansa. Saljas
kertoo tulevansa usein puhuessaan vaarinymmarretyksi. Han onkin valinnut
alakseen taiteen ja kirjoittaa: "Se on minun vaylani ja valineeni olla yhteydessa
ja kommunikoida.” (Saljas 2012, 9.)

Itsellenikin kuvallinen kommunikointi tuntuu monesti helpommalta kuin sanalli-
nen. Muistan, etta minulle sanottiin jo pienend, etta osasin hyvin yksinkertaisella
piirroksella viestia jonkin asian. Piirtdminen olikin minulle lapsuudessa hyvin
luonteenomaista ja piirsin paljon.

Erilaiset videopelien hahmot olivat suosikkejani. Halusin jo varhain suunnitella
ja rakentaa jotakin suurempaa, mutta taitoni eivat viela riittaneet. Muistan, etta
tein lapsuudessani lautapelin kavereilleni, jossa jokainen sai piirtda oman hah-
monsa. Taman jalkeen niilla taisteltiin muita vastaan. Eri osumat mitattiin kynaa
heiluttamalla. Videopelikiinnostukseni levisi myohemmin myos poytarooli- ja mi-
niatyyripeleihin seka pienoismalleihin.

Nuoruudessani Warhammer 40k-, Warhammer- ja Lord of the Rings -miniatyyri-
poyta- sotastrategiapelit olivat iso osa elamaani. Pelaamista enemman minua
kiinnosti kuitenkin miniatyyrihahmojen maalaaminen ja varusteiden asettelu.
Koska pdytasotastrategiapelien ohjeet olivat englanniksi ja melko monimutkai-
sia, en edistynyt niissa kovin pitkalle.

Suurin kiinnostukseni kohde oli kuitenkin Warhammer 40k, jonka maailmasta on
luotu useita kirjasarjoja ja muita oheistuotteita. Pelin maailma sijoittuu pitkalle
tulevaisuuteen, missa eri rodut taistelevat toisiaan vastaan. Vaikka tulevaisuus
on kuvattu todella synkaksi, pidan Warhammer 40k maailmaa vielakin yhtena
kiinnostavimmista scifi-maailmoista.

Nuoruuteeni kuului myos kuvataidekerho, jossa paasin kokeilemaan kaikkia tai-
teenteon perustyokaluja. Piirtdminen kuitenkin jai teini-idssa, ja paadyin yha
enemman scifi-elokuvien, pelien ja kirjojen pariin. Halusin tietdd enemman
niissa olevien ymparistojen eri yksityiskohdista ja ideoista. Uskon saaneeni
naista virikkeita ja ideoita, joista saan vaikutteita viela nykyiseenkin tekemi-
seeni.

Olin lapsuudessani erittain kiinnostunut tietokonepeleista. Ensimmaiset kokei-
luni digitaalisesta sisallosta ovat peraisin Warcraft 1l -tietokonepelista. Warcraft
[l julkaisiin vuonna 2002. Pelin mukana tuli sisdénrakennettu Warcraft |1l World
Editor -karttojen rakennusohjelma. Kun avasit pelin, saatoit menna muiden ih-
misten rakentamiin erilaisiin kenttiin ja tehtaviin. Warcraft 11l World Editorista
syntyi muun muassa ensimmainen Defence of the Ancients, ja siita nykyinen
vuonna 2013 julkaistu, suuren suosion saanut jatko-osa Dota 2. Pelasin ky-
seista pelia varhain ylakoulussa, enka saanut aluksi luotua mitaan suurta ja
mahtavaa. Internetin ohjeita tiiviisti luettuani onnistuin kuitenkin lopulta
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rakentamaan oman kenttani. Seuraavaksi innostuin internetin historiaan havin-
neesta tekstipeli MAKERIsta ja hiukan isommaksi kasvaneesta RPG MAKE-
Rista.

Tekstipeli MAKER oli yksinkertainen kayttaa, ja sain luotua silla useammankin
pelin. Paras luomukseni oli The Box -pelitrilogia, johon lainasin vanhojen rooli-
peliklassikoiden Fallout 2 (1998) ja Bioshock (2007) maailmoja. Pitkan yrittdmi-
sen jalkeen sain viimeiseen osaan rakennettua roolipeleistad tutut erilaiset kyvyt
ja hahmoille valittavat varusteet. Ylakoulun tietokonemusiikin kurssilla oppimani
perusteella onnistuin lisdamaan peliin myds omia aania.

Tekstipeli MAKER kaytti kirjaimiin perustuvaa ASCII-grafiikkaa, ja se oli todella
yksinkertaisen nakdinen. Peli koostui kaytanndssa yla- ja alatekstista seka kar-
tasta. Ylatekstiin olin kirjoittanut kuvauksen tapahtumasta, ja alatekstissa pe-
laaja pystyi valitsemaan mita halusi kyseisessa kohtauksessa tehda. Pelissa oli
my0s rakennettu taistelusysteemi, jossa pelaaja saattoi valita alkuvarusteita ja
kykyja, joita haluaisi kayttaa. Tallensin pelini CD-levylle, joka taitaa vielakin olla
vanhempieni varastossa polyttymassa. Muistan myos piirtaneeni ja koristelleeni
levyn kannen tietokonepelin logolla. Kyseessa oli ensimmainen onnistunut pro-
jektini, ja olen vielakin aika ylpea rakentamastani pelista.

RPG Maker toimi itselleni porttina sisallon tekemiseen. RPG Maker oli paljon
helppokayttdisempi kuin Tekstipeli MAKER, ja se antoi tekijalle pelin valmiit raa-
mit. Ohjelmassa oli esimerkiksi hahmoa varten valmis kuutio, johon sai sitten
piirtdd vapaasti oman seikkailijansa. Ohjelma viehatti minua jonkin aikaa, mutta
pian halusin jo luoda jotakin omaa. Koska kaipasin monimutkaisempaa digitaa-
lista ymparistoa, luovuin pelista melko pian, mutta paasin kuitenkin leikkimaan
omalla 8-bittisella hahmollani.

Erilaisten pelisoftien ohessa ylakoulun kaveripiirissani oli suosiossa FL Studio.
FL Studio on ilmainen musiikinteko-ohjelma. Ohjelma oli omana aikanaan to-
della helppokayttéinen, ja silla paasi hyvin sisdan musiikin rakentamisen ide-
aan. Valmistin The Box -nimisen pienen pelitrilogiani vimeiseen osaan muun
muassa aaniefektit talla ohjelmalla. Soitin tuohon aikaan jonkin verran kitaraa,
ja musiikki kuului vahvasti elamaani.

Mainitsen viimeiseksi Pivot Animator -tietokoneohjelman, jolla pystyi luomaan
yksinkertaisen tikku-ukkohahmon ja animoimaan taman ruutu kerrallaan. Oh-
jelma olikin hyvin suosittu aikanaan, silla gif-animaatiot tulivat suureen suosioon
2000-luvun jalkeen. Vaikka Pivot Animator oli tarkoitettu Iahinna tikku-ukkohah-
moille, ohjelmaa saattoi soveltaa moneen tarkoitukseen. Ohjelman ideana oli
saada viivat likkumaan, ja se oli Iahinna tehty tuottamaan kaksiulotteista materi-
aalia. Onnistuin luomaan tallakin ohjelmalla useita animaatioita yhdessa kave-
rieni kanssa.
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1.3 Taide |6ytyy

Innostuin piirtamisesta taas uudelleen armeijan viimeisina kuukausina. Luin ja
katselin tuolloin paljon sarjakuvia, ja halusin oppia piirtdmaan niita. En ole kos-
kaan ollut mikaan sarjakuvien suuri fani, mutta klassinen mustavalkoinen este-
tiikkka oli mielestani todella hienon nakaoista. Aloin piitamaan erilaisia supersan-
kareita tylsind vartiopaivinani, ja jatkoin sitd noin vuoden. Tama on ollut ehka it-
selleni tarkein kdannekohta, joka paransi viivatyoskentelyani. Vaikka olen pita-
nyt taukoja maalauksesta ja piirtamisesta, se on taito, joka ei ole minulta havin-
nyt.

Ostin armeijasta paastyani itselleni piirtopdydan, ja kokeilin ensimmaista kertaa
tietokoneella piirtamista ja maalaamista. Tama olikin minulle ensimmainen ko-
kemus maalaamisesta digitaalisesti.

Ihmishahmot olivat edelleen minulle se kiinnostavin aihe, ja kuvasin niita kai-
kissa toissani. Inmisen kuvaamisessa minua kiinnostavat ihmisvartalon erilaiset
muodot ja lihakset seka valot ja varjot. Noihin aikoihin en viela opiskellut kuva-
taidetta, ja hain oppia Sinnix -nimiseltéd YouTube -kanavalta, josta sain ideoita
tekemiseeni. Ohjelmassa piirrettiin luonnoksia hyvin nopeatempoisesti. Sain
Sinnixista vaikutteita tyoskentelyyni, sillda minulle on vieldkin ominaista piirtaa
nopeasti ja huolettomasti. Ideana on, ettd mitd enemman tekee, sen parem-
maksi taidot kehittyvat. Sinnixilla oli myos hyvin omaperainen tyyli piirtda hah-
moja. Huomaan, etta tasta tyylista on jaanyt jalkia omaan tekemiseeni.

Siirryin pikkuhiljaa tietokoneella piirtdmisesta kuvien varittdamiseen tietokoneella,
mika oli seuraava askel kuvallisessa ilmaisussani. Tietokoneella maalaaminen
on melko haastavaa, silla tekniikka on valittava sen mukaan, haluaako esimer-
kiksi Oljyvari- tai vesivarityyppisen lopputuloksen. Tata varten on lukemattomia
ohjelmistoja. Lisaksi virtuaalisia siveltimia on paljon.
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Kuva 1. ja 2. Tassa kaksi esimerkkia tietokoneella maalaamisesta, joiden teke-
miseen olen saanut virikkeitd Sinnix -nimiseltd YouTube -kanavalta.
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Tama tydskentelytapa oli itselleni pitkaan todella vaikeaa, enka ole vielakaan oi-
kein oppinut kayttamaan tietokoneen maalaussovelluksia. Tama oli kuitenkin
samalla ensimmainen hyppyni 3D-mallintamiseen.

Koska en ollut kovin hyva tietokoneella maalaamisessa, paatin luoda Blender-
nimisella ohjelmalla yksinkertaisia hahmomalleja. Tein hahmomalleille lamput,
mista pystyin ndkemaan varjojen syntymisen eri kohtiin. Lopuksi siirsin kuvan
hahmostani piirto-ohjelmaan, ja onnistuin varittamaan varjojen pinnat eri va-
reillad. Tein talla tavalla useita hahmoja. En ollut kuitenkaan oikein tyytyvainen
tydhoni, ja projekti ei ollut minusta kovin antoisa. Tuntui, ettei se vienyt minua
ilmaisussani eteenpain.

Kuva 3. Esimerkki Blenderilla tekemastani ensimmaisesta hahmomallista.

Tietokoneella piirtamisen lisaksi paatin kokeilla oikeita maaleja. Olen aina ihail-
lut Oljyvaritekniikkaa ja tummia barokkimaalauksia. Lisaksi tyylihistoria oli ollut
vahvasti lasna lapsuuden kodissani. Vartuin keskella isani tekemia 1700-luvun
huonekaluja, ja perhe-elamaamme vaikutti aitini samasta aikakaudesta tekema
tutkimustyo.

Aloitin tydskentelyni rohkeasti oljyvareilla. Koska minulla ei ollut mitdan kasi-
tysta oljyvaritekniikasta, turvauduin taas YouTubeen. Naiden videoiden jalkeen
tuntui, ettd ymmarsin niista viela vahemman. Asuin tuohon aikaan yksin, ja
muistan vielakin, miten koko yksioni haisi maalausnesteelle. Olin kuitenkin val-
tavan innostunut, ja maalasin muun muassa yli kaikki IKEAsta ostamani suuret
taulut.

Oljyvareilla maalaaminen tuntui luonnollisemmalta kuin aikaisemmin tietoko-
neella tehdyt tydt. Huomasin omaavani vanhan viivatydskentelytaitoni, joka oli
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tietokonetydssa hukkunut kaiken muun alle. Paatin kokeilla akryyli- ja vesiva-
reja, mutta ne eivat tuntuneet niin kiinnostavalta kuin 0ljy.

Rakastin 6ljyn tekstuuria, ja maalasinkin kayttamalla todella vahan liuottimia.
Kun tutkin 6ljymaalauksia, 16ysin vahvan esikuvan itselleni ja nykyisenkin lempi-
taiteilijani Ashley Woodsin. Han oli minulle tuttu jo aiemmalta ajalta, silla han on
tehnyt yhteisty6ta yhden merkittavimman peliteollisuusyrityksen Konamin ja oh-
jaaja Hideo Kojiman kanssa Metal Gear Solid -pelisarjan yhteydessa.
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2 KUVATAITEEN ALA- JA YLAKOULU

2.1 Kuvataiteen alakoulu Paasikivi-opistossa

Valtava innostus maalaukseen ja piirtdmiseen sai minut pyrkimaan Paasikivi-
opiston kuvataidelinjalle. Taide oli viela tuolloin minulle kaiken kaikkiaan kuin
"tabula rasa”, tyhja taulu, mutta halusin oppia siita lisda. Paasikivi-opisto osoit-
tautui minulle loistavaksi valinnaksi. Se oli kuvataiteen alakouluni. Elin innostu-
nutta ja luovaa aikaa. Sain koulusta perustaidot ja rohkaisua omaan tekemi-
seeni. Aloin ymmartaa, mita jo osaan ja kuinka voisin kehittaa itseani. Paasin
tutustumaan siellda myds kiinnostaviin opettajapersooniin. Juha Welling opetti
kaytanndssa koko ajan, ja silloin talldin Jarkko Rantanen tuli sijaiseksi. Pidin
heidan kummankin toista todella paljon, ja vaikutuin, kuinka yksinkertaisesti ne
oli toteutettu. Rantanen oli maalannut teoksensa alumiinipohjalle, mika oli mi-
nusta tuolloin todella hyva ajatus.

Minua motivoi myos, kun saatoin laittaa téitani esille. Paasikivi-opistossa sain
myoOs ensimmaista kertaa kuulla kritiikkia tekemistani toista. Opin ammatti-
maista maalausta. Tutustuin ihmisiin, jotka olivat kiinnostuneita samanlaisista
asioista kuin mina. Kaiken kaikkiaan Paasikivi-opisto oli suurin spurtti tekemisel-
leni. Siirryin myos oOljyvareista akryylivarien kayttoon, mika tuntui minulle rauhal-
lisemmalta ja luonnollisemmalta materiaalilta.

Paasikivi-opistossa tein myos ensimmaisen sarjakuvani. Siita tuli melko yksin-
kertainen, ja kokonaisuus ontui loppua kohden innostuksen laannuttua. Lainasin
sarjakuvaani kuitenkin Elite Dangerous -simulaatiopelin avaruusaluksien puhu-
via koneaania. Elite Dangerous- ja Alien Hominid -videopelit toimivat suurimpina
inspiraationlahteina sarjakuvalleni.

2.2 Kuvataiteen ylakoulu Taideakatemiassa

Paasikivi-opiston jalkeen olin varma, etta haluan opiskella lisda kuvataidetta.
Paatin pyrkia Turun Taideakatemiaan kuvataiteilijalinjalle. Paasin sisaan ensim-
maisella yrittdmalla. Kutsun Taideakatemiaa kuvataideopintojeni ylakouluksi.

Taideakatemian aika on ollut minulle valilla suurta innostusta ja valilla pitkaa
puurtamista. Suhteeni taiteeseen ja omaan tydskentelyyni on muuttunut syvalli-
semmaksi. Kaipaan aikaa tydskentelyyni, silla pohdin yha enemman teosteni
merkitysta ja taustaa. Haluan avartaa ajatusmaailmaani, ja taman tueksi olen
kuunnellut paljon podcasteja tai aanikirjoja. Nautin filosofisesta pohdinnasta, ja
erityisesti minua kiinnostavat uskontotieteeseen liittyvat vaittelyt. Olen seuran-
nut viikoittain aiheeseen liittyvia podcasteja, kuten The Atheist experience,
Truth wanted, Talk Heathen ja The Joe Rogan Experience.
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Toivon, ettd voisin sanoa teoksillani enemman. Elamankokemus karttuu kuiten-
kin vahitellen ja tuo uusia nakdkulmia tekemiseeni. Haluan pitaa mieleni avoi-
mena, kokea ja ndhda. Huomaan, etta kuvataiteen traditiokin on hyvin tarkea
tuntea. Taiteen kentta on laaja, ja siihen pitaa tutustua. Vain tuntemalla vanhaa
voi luoda uutta.

Vaikka olen persoonaltani yksintekija, vuorovaikutus muiden opiskelijoiden
kanssa on ollut minulle kaiken aikaa tarkeaa. En pida kuvataiteen ohjaamista tai
opettamistakaan vieraana itselleni. Huomasin kiinnostukseni tahan tyéhon, kun
olin tyéharjoittelussa lasten kuvataidekoulussa.

Kommentoin vaiheitani Taideakatemiassa lyhyesti siella olleiden nayttelyjen
osalta Syksylla 2019 osallistuin Kdysiratagalleriassa Vahepunktis-nayttelyyn
kolmella suurehkolla maalauksella, jotka olin tehnyt akryylillda mdf-levylle. Kaikki
nama olivat muotokuvia lahipiirini ihmisista. Varsinkin suuri, isoaitiani esittava
maalaus sai kiitosta. Kuvaan siina minulle hyvin laheista isoaitiani, joka sairas-
taa vakavaa muistisairautta. Lahipiirini mukaan ty6 on vahva, pysayttava ja peit-
telematon. Tyyliltdan teos kuvastaa myos minua ihmisena. Olen aina ollut oman
tieni kulkija ja persoonaltani teeskentelematon. Nama ovat asioita, jotka toivon
nakyvan myds teoksissani.
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Kuva 4. Akryyli mdf -levylle 70 cm x 103.5 cm. Teos esittaa muistisairasta isoai-
tiani.
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Tammikuussa 2020 osallistuin nayttelyyn, jossa minulla oli esilla 3D-grafiikkaa,
mika kuvaa myds oman kuvallisen ilmaisuni kehitysta. Olin siirtynyt materiaali-
sesta tekemisesta yha vahvemmin digitaalisen ilmaisun pariin. T@ma on usko-
akseni myos tyotapani tulevaisuudessa.

Kuva 5. Tama teos on esimerkki siirtymisestani materiaalisesta ilmaisusta digi-
taaliseen.
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3 OMAN TAITEELLISEN TYOKALUPAKIN LOYTYMINEN

3.1 Paluu juurille

Talla hetkella 3D-mallintaminen vie suuren osan ajastani. Paasen muotoja ja
hahmoja rakentaessa ikaan kuin flow-tilaan. Saan t6ihini ideoita elokuvista seka
tietokone- etta videopeleista. En vasy tahan aihepiiriin.

Nuoruudessani en pitanyt tietokone- ja videopeleja taiteena, mutta kun tutustuin
pelitaloihin ja tekijoihin pelien takana, 16ysin monia merkittavia ja menestyneita
taiteilijoita. Olen kuunnellut paljon myds kotimaisia ja ulkomaisia peli-podcas-
teja. Esimerkiksi vuonna 2008 julkaistua pelaaja-castin ensimmaista jaksoa pi-
dan edelleen kotimaisten viihdepuolen podcastien pioneerina.

Peliteollisuus on valtava media-ala nykyaan. Se on kaikkien vaestdéryhmien pal-
jon kuluttamaa populaaritaidetta. Pelit ovatkin helposti saavutettavaa taidetta,
josta kdydaan paljon matalammalla kynnyksella ja avoimesti keskustelua kuin
taiteesta yleensa. Toivoisin, etta keskustelu laajenisi viela enemman kasittele-
maan myos pelien visuaalista ilmetta.

Aikaisemmin videopeleihin liittyi sosiaalinen stigma, mutta tana paivana niita pe-
laavat hyvin monenlaiset ja eri-ikdiset ihmiset. Esimerkiksi isot klassikkopelit,
kuten Planetscape, Torment tai jopa paljon uudempi Half Life 2 ovat jaaneet
monelta tdman vuoksi kokematta. Nama pelit ovat kuitenkin jo itsessaan hienoja
visuaalisia tarinoita.

3.2 Taiteellinen tydkalupakkini

Laaja tietokone- ja videopelien tuntemukseni, seka niiden takana olevat visuaa-
liset tarinat ja taiteilijat antavat minulle virikkeita ja ideoita omaan 3D-mallintami-
seeni. Ne ovatkin tarkea osa taiteellista tyokalupakkiani.

Tapanani on soveltaa tydssani jo oppimaani ja koostaa minulle tuttuja metodeja
kayttden taysin uusia visuaalisia hahmoja ja maailmoja. Nautin tasta tydvai-
heesta erityisesti. Tein esimerkiksi askettain oman puuttuvan druidi-hahmoni
Baldur's Gate 3 -peliin, joka julkaistiin varhaiseen alpha-muotoonsa ennakkojul-
kaisuna. Kaytin hahmon luomisessa minulle tuttua Blenderia ja otin mallia van-
hasta Forgotten Realm -kampanjamaailmasta, johon peli perustuu.
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Kuva 6. Tassa nopeasti tekemani druidi-hahmo.

Taiteelliseen tydkalupakkiini kuuluu talla hetkella keskeisesti kaksi menetelmaa:
klassinen polygonien kaytto ja skulptaus. Kaytan naita kahta metodia luovasti
soveltaen riippuen siita, millainen lopputuloksen tulee olla.

3D-mallintaminen pohjautuu pitkalti polygoni-mallintamiseen. Polygoni on moni-
tahokas, joka koostuu useammasta reunaviivasta muodostaen kaksiulotteisen
pinnan 3D-avaruuteen. Polygoneja yhdistamalla voidaan luoda geometrisia ku-
vioita. Polygoni-mallinnuksessa kohde rakennetaan pienista palasista. Yleensa
objektit koostuvat nelikulmioista, mutta periaatteessa muoto voi olla mika vain.
Kokemukseni mukaan nelikulmiot ovat kuitenkin geometrisista muodoista hel-
poimmin kasiteltavissa. Tietokoneohjelmat ymmartavat niita, ja ne antavat pa-
remman pintatuloksen. Olen huomannut, ettd ongelmia saattaa syntya esimer-
kiksi kolmioista rakennettuihin orgaanisiin muotoihin, jos niihin lisda tai poistaa
uusia polygoneja.

Yleisesti ottaen polygoni-mallintamista kannattaa kayttaa, jos haluaa tehda jou-
tuisasti yksinkertaisia, kovaa materiaalia olevia muotoja. Esimerkiksi jonkin huo-
nekalun, kuten pdydan rakentaminen polygoni-mallinnuksen avulla on helppoa
ja nopeaa. Se syntyy erimuotoisista kuusitahokkaista.

Jos taas haluaa luoda erilaisia orgaanisia pintoja, kannattaa tallaisiin "taiteelli-
sempiin” projekteihin kayttada polygoni-mallinnuksen sijaan skulptausta. Skulp-
tauksessa kohdetta ei tarvitse miettia pienina palasina, vaan isompana kokonai-
suutena. Esimerkiksi ihmisen kasvot ovat tallainen monimutkainen kokonaisuus,
joka on helpointa rakentaa skulptaamalla. Skulptauksessa yksityiskohtaisten ja
tarkkojen muotojen esiin tuominen on vaivattomampaa, ja se on menetelmana
kehittanyt paljon 3D-mallinnusta.
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Suurin ero polygoni-mallinnuksen ja skulptauksen valilla on, etta skulptauk-
sessa erotetaan mallinnus- ja typologiavaihe. Typologiavaiheessa malli raken-
netaan uudelleen pienemmalla maaralla polygoneja, kun taas polygoni-mallin-
nuksessa nama asiat tehdaan yhta aikaa. Yleisesti ottaen skulptaus on parempi
orgaanisiin objekteihin ja polygoni-mallinnus taas mekaanisiin objekteihin. Mi-
taan yleispatevaa ohjetta naiden menetelmien kayttoon ei kuitenkaan ole, vaan
tekniikoita kannattaa hyodyntaa ja soveltaa oman tarpeensa mukaan. Onnistu-
nut lopputulos perustuu harjoitteluun ja kokeiluun.
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3.3 Esimerkki kolmiulotteisesta 3D-mallintamisesta

Kuva 7. ja 8. Tassa esimerkki polygoni-mallinnuksesta, seka skulptauksesta.
Ylemmassa kuvassa olen kayttanyt polygoni-mallinnusta, koska olen kuvannut
siina enemman materiaaliltaan kovia ja geometrisia pintoja. Alemmassa hah-
mossa olen skulptannut, silla skulptauksella on katevampi rakentaa monimut-
kaisempia kokonaisuuksia.
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4 YHTEENVETO JA AIHEEN TARKASTELUA

4.1 Opinnaytetyon merkitys omalle ammatilliselle ja taiteelliselle kehitykselleni

Taman kirjallisen opinnaytetydn merkitys on osoittautunut minulle paljon tarke-
ammaksi kuin osasin odottaa. Olen tehnyt sen yhteydessa itseanalyysia oppi-

misprosessistani lapsuudesta tahan paivaan. Tunnen itseni paremmin nyt tai-

teen tekijana. ltsevarmuuteni on kasvanut, tiedan vahvuuteni ja toisaalta teke-
mistani jarruttavat tekijat.

Taideakatemiassa tekemistani rajoitti jonkin aikaa, kun kadotin oman vahvan
nakemykseni taiteen tekemiseen. Pyrin muuttamaan tekemistani ja sulautu-
maan paremmin muiden tekijdiden kenttaan. Hain hyvaksyntaa muilta. Motivaa-
tioni oli ajoittain kadoksissa. Siirryin materiaalisen taiteen tekemiseen, vaikka
minulla on vahva sisainen palo tehda konsepteja hahmoista.

Neljantena opiskeluvuotenani minulle on selkeytynyt nakemys siita, mita haluan
taiteen kentalla tehda. Vaikka digitaalinen ilmaisu on minun juttuni, en halua kui-
tenkaan lukita itseani mihinkaan tiettyyn genreen. Pidan edelleen leikkimielisyy-
desta ja kokeilusta, eika minulla ole tarvetta tuottaa valttamatta mitadan valmista.
Hauskimmat maalaukseni olen mielestéani maalannut vanhojen teosteni paalle.
Haluan lisaksi pitad oman taiteeni henkildkohtaisena. Kaupallinen puoli ei kiin-
nosta minua kovinkaan paljon. Nautinto tydn tekemisesta on minulle edelleen
se merkityksellisin asia.

4.2 Itseohjattua oppimista

Huomaan, etta minulle on ollut lapsuudesta saakka ominaista hyvin itsendinen
tydskentely, itseoppiminen, jota tutkimus kutsuu itseohjatuksi oppimiseksi.
(Heikkila & Muilu 2019). Olenkin ilmeisesti melko itseohjautuva oppija. Koska
tama ilmid tuntuu olevan niin vahva osa persoonaani, aloin etsia siitd hieman
enemman tietoa.

Maaritelmaa "itseoppinut” kaytetaan monesti juuri taiteilijoiden kohdalla. Itseop-
pineita taiteilijoita on ollut aina. Nykyaan puhutaan myos ITE-taiteilijoista, jotka
ovat eri taiteen aloilla toimivia itseoppineita kansantaiteilijoita.

Itseohjatussa oppimisessa opiskelijalla on ensisijainen vastuu omasta oppimis-
prosessistaan, sen suunnittelusta seka toteutumisesta. Lisaksi tulee pystya ta-
voitteiden asettamiseen ja niiden saavuttamiseen. On tarkeaa hallita oppimis-
prosessin etenemista ja lopulta on pystyttava jopa arvioimaan oppimistuloksia.
(Makinen 1998, 12.)

Itseohjautuvalla oppijalla tulisi olla tiettyja luonteenpiirteita. Kaikkein tarkein on

itsearvostus ja itseluottamus. Sen on todettu olevan voimakkaimmin yhteydessa
valmiuteen toimia ja oppia itseohjautuvasti. (Heikkila & Muilu 2019, 11.)
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Luonteenpiirteistda myos sisainen motivaatio on avainasemassa, jos haluaa me-
nestya itseohjautuvana oppijana. Tarkeaa on, etta oppija saa itse itsensa tyos-
kentelemaan seka hankkimaan tietoa ja materiaalia. Muita suotuisia luonteen-
piirteita ovat: itsensa hyvaksyminen, avoimuus kokemuksille, sitoutuneisuus,
omatoimisuus, joustavuus ja itsenaisyys.

Nykyaan puhutaan paljon elinikaisesta oppimisesta, joka pohjautuu itseohjat-
tuun oppimiseen. (Ruohotie 2005, 157.) Se tarkoittaa, etta opiskelija on aktiivi-
nen tiedon etsija, joka tekee itse ratkaisuja opiskeluaan koskien seka ottaa ensi-
sijaisen vastuun tavoitteidensa asettamisesta, opiskelun suunnittelusta ja oppi-
misen arvioinnista. Kaytanndssa oppija voi siis itse vaikuttaa asetettuihin tavoit-
teisiin, materiaalien valintaan, oppimisstrategioihin ja -menetelmiin seka arvioin-
tiin. (Ruohotie 2005, 157-158.)

Huomaan, etta itsellani on aina ollut vahva sisainen motivaatio ilmaista itseani
kuvallisesti. Loydan siis taman luonteenpiirteen itsestani. Tutkimuksen mukaan
sisdisella motivaatiolla tarkoitetaan asian tai toiminnan itse synnyttavaa moti-
vaatiota ja silloin oppiminen ja kehittyminen itsessaan koetaan palkitsevana. Ul-
koisesta motivaatiosta puhutaan, kun toimintaa ohjaa ulkopuolelta annetut palk-
kiot, jolloin motivaatio muodostuu esimerkiksi arvosanoista ja muiden anta-
masta hyvaksynnasta. (Heikkila & Muilu 2019, 20.)

Edellisten teorioiden mukaan minua ohjaa siis vahva oma kiinnostus ja halu tai-
teen tekemiseen. Olen asettanut itselleni tietyt tavoitteet ja haluan saavuttaa ne.
Jos hyvaksyn itse tyoni, se on minulle parempi palkinto kuin muiden hyvak-
synta. Voin sanoa, etta ulkoisen sijaan sisdinen motivaatio ohjaa vahvasti tyos-
kentelyani. Asetan mielellani myds itselleni haasteita, joka sekin liitetdan vah-
vasti sisadiseen motivaatioon.

4.3 Tulevaisuuden visioita

Uskon, etta olen tulevaisuudessakin vahvasti itseohjautuva oppija kuvataiteen
alalla. Oppimiseni tulee olemaan elinikaista. Vahva sisainen motivaatio ohjaa
minua kehittamaan itseani varsinkin digitaalisen taiteen alalla. Olen valmis pa-
nostamaan aikaa, vaivaa ja taloudellisia resursseja oppiakseni uutta minua kiin-
nostavalta sektorilta. Myds alan jatko-opiskelu kiinnostaa.

Tiedan, etta tulevissa tydtehtavissani olen jollakin tavoin tekemisissa animaati-
oiden ja 3D-mallintamisen kanssa. Haaveenani olisi toteuttaa jonkinlainen Indie-
tai peliprojekti. 3D-mallinnus on avannut minulle kokonaan uusia ovia ja nako-
kulmia tekemiseeni. Odotan innostuneena, etta paasen kehittamaan itseani
tassa lisaa.

Oman tekemiseni kautta olen myds saanut kasityksen siita, mitd animaattorin
tyd on. Haluaisin tietaa, mita vaaditaan Leia Organan tekemiseen tietokoneella
Tahtien sota -elokuvaan. Tai mitd Hans Zimmer teki luodessaan No Time For
Caution Interstellar -elokuvan aaniraitaa? Toivon saavani joskus tyhjentavat
vastaukset naihin kysymyksiin. Talla hetkelld minulla on jo niista aavistus.
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Uskon, etta I0ytoretkeni digitaalisen taiteen sisallon tuottamisen parissa tulee
jatkumaan viela pitkaan.
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