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1 JOHDANTO 

1.1 Opinnäytetyön lähtökohdat 
 
Avaan opinnäytetyössäni omaa historiaani materiaalisen taiteen tekemisen ja 
digitaalisten ohjelmistojen parissa. Tarkastelen omaa taiteellista tekemistäni ja 
kehitystäni sekä kuinka opin käyttämään enemmän digitaalisia ohjelmia. Minua 
kiinnostaa erityisesti siirtymävaihe materiaalisen taiteen tekemisestä enemmän 
digitaalisen taiteen pariin. Esittelen, millainen kokemus tämä on ollut minulle. 
Kerron myös, kuinka opin käyttämään digitaalisia ohjelmia.  
 
Kolmannessa luvussa ”Oman taiteellisen työkalupakin löytyminen” kerron vai-
heesta, jossa etsin omaa polkuani kuvallisessa ilmaisussani. Avaan myös aja-
tusmaailmaani ja näkemyksiäni. Kokeilun ja harjoittelun kautta omimmaksi il-
maisutavaksi on valikoitunut 3D-mallintaminen. Esittelen sitä skulptauksen ja 
polygoni-mallintamisen avulla. Kerron myös erilaisista digitaalisista mallinnusoh-
jelmista ja niiden soveltamisesta omaan työskentelyyni sekä niiden käytöstä 
yleisesti.  
 
Neljännessä luvussa tarkastelen omaa oppimistani ja opinnäytetyön merkitystä 
ammatilliselle ja taiteelliselle kehitykselleni. Vahvaan sisäiseen motivaatioon pe-
rustuva itseohjautuva oppiminen tulee olemaan minulle tulevaisuudessakin tär-
keä työkalu, jolla kehitän itseäni ammatillisesti.   
 
Esitän lopuksi ajatuksia ja visioita taiteellisesta työskentelystäni tulevaisuu-
dessa. Yhtenä tällaisena visiona olisi kolmiulotteinen mallintaminen ja sen moni-
puolinen käyttö työssäni.  
 
1.2 Nuoruuden innostusta ja kokeiluja 
 
Tässä luvussa tarkastelen oman taiteellisen tekemiseni alkua ja sen etene-
mistä, sillä nämä nuoruuden kokeilut ovat olleet minulle eteenpäin ajava voima 
kaiken tekemiseni taustalla. Kerron, miten kiinnostuin erilaisista kuvallisista ai-
heista ja miten aloin tutkimaan niitä.   
 
Pyrin tässä yhteydessä määrittelemään myös taiteen, vaikka sitä on käsitteenä 
lähes mahdotonta tyhjentävästi määritellä: Taide koostuu erilaisista elemen-
teistä, jotka vaikuttavat ajatteluun henkilökohtaisella tasolla. Taide on ilmaisun, 
viestinnän, kannanoton ja mielihyvän tuottamisen väline. Jokaisen henkilökoh-
tainen käsitys taiteesta määrittää sen, mitä taiteena lopulta pitää. Taide voi 
myös aiheuttaa muitakin kuin esteettisyyden tunteita. Taide on syvästi inhimil-
listä ja osa kulttuuriamme. (Rantala-Korhonen 2012.) 
 
Useissa muissakin Taideakatemiassa tehdyissä opinnäytetöissä käsitellään 
henkilökohtaista suhdetta taiteeseen. Aloitin oman työni tutustumalla niihin. (Ks. 
Kupsala 2016; Larkovuo 2016; Pietarinen 2018.)  
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Johannes Saljas kuvaa opinnäytetyössään matkaansa kuvataiteen alalle. (Sal-
jas 2012.) Siinä pohdinta jakaantuu kolmeen osioon: ensimmäisessä osassa 
hän pohtii lapsuuden- ja nuoruudenkokemuksien merkitystä valinnoille. Toi-
sessa osassa Saljas käsittelee taideopintojen vaikutuksia työskentelyynsä, ja 
kolmannessa osassa hän analysoi taiteellista ajatteluaan ja työtapaansa. Saljas 
kertoo tulevansa usein puhuessaan väärinymmärretyksi. Hän onkin valinnut 
alakseen taiteen ja kirjoittaa: ”Se on minun väyläni ja välineeni olla yhteydessä 
ja kommunikoida.” (Saljas 2012, 9.)  
 
Itsellenikin kuvallinen kommunikointi tuntuu monesti helpommalta kuin sanalli-
nen. Muistan, että minulle sanottiin jo pienenä, että osasin hyvin yksinkertaisella 
piirroksella viestiä jonkin asian. Piirtäminen olikin minulle lapsuudessa hyvin 
luonteenomaista ja piirsin paljon.  
 
Erilaiset videopelien hahmot olivat suosikkejani. Halusin jo varhain suunnitella 
ja rakentaa jotakin suurempaa, mutta taitoni eivät vielä riittäneet. Muistan, että 
tein lapsuudessani lautapelin kavereilleni, jossa jokainen sai piirtää oman hah-
monsa. Tämän jälkeen niillä taisteltiin muita vastaan. Eri osumat mitattiin kynää 
heiluttamalla. Videopelikiinnostukseni levisi myöhemmin myös pöytärooli- ja mi-
niatyyripeleihin sekä pienoismalleihin. 
 
Nuoruudessani Warhammer 40k-, Warhammer- ja Lord of the Rings -miniatyyri-
pöytä- sotastrategiapelit olivat iso osa elämääni. Pelaamista enemmän minua 
kiinnosti kuitenkin miniatyyrihahmojen maalaaminen ja varusteiden asettelu. 
Koska pöytäsotastrategiapelien ohjeet olivat englanniksi ja melko monimutkai-
sia, en edistynyt niissä kovin pitkälle.  
 
Suurin kiinnostukseni kohde oli kuitenkin Warhammer 40k, jonka maailmasta on 
luotu useita kirjasarjoja ja muita oheistuotteita. Pelin maailma sijoittuu pitkälle 
tulevaisuuteen, missä eri rodut taistelevat toisiaan vastaan. Vaikka tulevaisuus 
on kuvattu todella synkäksi, pidän Warhammer 40k maailmaa vieläkin yhtenä 
kiinnostavimmista scifi-maailmoista.  
 
Nuoruuteeni kuului myös kuvataidekerho, jossa pääsin kokeilemaan kaikkia tai-
teenteon perustyökaluja. Piirtäminen kuitenkin jäi teini-iässä, ja päädyin yhä 
enemmän scifi-elokuvien, pelien ja kirjojen pariin. Halusin tietää enemmän 
niissä olevien ympäristöjen eri yksityiskohdista ja ideoista. Uskon saaneeni 
näistä virikkeitä ja ideoita, joista saan vaikutteita vielä nykyiseenkin tekemi-
seeni.  
Olin lapsuudessani erittäin kiinnostunut tietokonepeleistä. Ensimmäiset kokei-
luni digitaalisesta sisällöstä ovat peräisin Warcraft III -tietokonepelistä. Warcraft 
III julkaisiin vuonna 2002. Pelin mukana tuli sisäänrakennettu Warcraft III World 
Editor -karttojen rakennusohjelma. Kun avasit pelin, saatoit mennä muiden ih-
misten rakentamiin erilaisiin kenttiin ja tehtäviin. Warcraft III World Editorista 
syntyi muun muassa ensimmäinen Defence of the Ancients, ja siitä nykyinen 
vuonna 2013 julkaistu, suuren suosion saanut jatko-osa Dota 2. Pelasin ky-
seistä peliä varhain yläkoulussa, enkä saanut aluksi luotua mitään suurta ja 
mahtavaa. Internetin ohjeita tiiviisti luettuani onnistuin kuitenkin lopulta 
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rakentamaan oman kenttäni. Seuraavaksi innostuin internetin historiaan hävin-
neestä tekstipeli MAKERista ja hiukan isommaksi kasvaneesta RPG MAKE-
Rista.   
 
Tekstipeli MAKER oli yksinkertainen käyttää, ja sain luotua sillä useammankin 
pelin. Paras luomukseni oli The Box -pelitrilogia, johon lainasin vanhojen rooli-
peliklassikoiden Fallout 2 (1998) ja Bioshock (2007) maailmoja. Pitkän yrittämi-
sen jälkeen sain viimeiseen osaan rakennettua roolipeleistä tutut erilaiset kyvyt 
ja hahmoille valittavat varusteet. Yläkoulun tietokonemusiikin kurssilla oppimani 
perusteella onnistuin lisäämään peliin myös omia ääniä.  
 
Tekstipeli MAKER käytti kirjaimiin perustuvaa ASCII-grafiikkaa, ja se oli todella 
yksinkertaisen näköinen. Peli koostui käytännössä ylä- ja alatekstistä sekä kar-
tasta. Ylätekstiin olin kirjoittanut kuvauksen tapahtumasta, ja alatekstissä pe-
laaja pystyi valitsemaan mitä halusi kyseisessä kohtauksessa tehdä. Pelissä oli 
myös rakennettu taistelusysteemi, jossa pelaaja saattoi valita alkuvarusteita ja 
kykyjä, joita haluaisi käyttää. Tallensin pelini CD-levylle, joka taitaa vieläkin olla 
vanhempieni varastossa pölyttymässä. Muistan myös piirtäneeni ja koristelleeni 
levyn kannen tietokonepelin logolla. Kyseessä oli ensimmäinen onnistunut pro-
jektini, ja olen vieläkin aika ylpeä rakentamastani pelistä.  
 
RPG Maker toimi itselleni porttina sisällön tekemiseen. RPG Maker oli paljon 
helppokäyttöisempi kuin Tekstipeli MAKER, ja se antoi tekijälle pelin valmiit raa-
mit. Ohjelmassa oli esimerkiksi hahmoa varten valmis kuutio, johon sai sitten 
piirtää vapaasti oman seikkailijansa. Ohjelma viehätti minua jonkin aikaa, mutta 
pian halusin jo luoda jotakin omaa. Koska kaipasin monimutkaisempaa digitaa-
lista ympäristöä, luovuin pelistä melko pian, mutta pääsin kuitenkin leikkimään 
omalla 8-bittisellä hahmollani. 
 
Erilaisten pelisoftien ohessa yläkoulun kaveripiirissäni oli suosiossa FL Studio. 
FL Studio on ilmainen musiikinteko-ohjelma. Ohjelma oli omana aikanaan to-
della helppokäyttöinen, ja sillä pääsi hyvin sisään musiikin rakentamisen ide-
aan. Valmistin The Box -nimisen pienen pelitrilogiani viimeiseen osaan muun 
muassa ääniefektit tällä ohjelmalla. Soitin tuohon aikaan jonkin verran kitaraa, 
ja musiikki kuului vahvasti elämääni. 
Mainitsen viimeiseksi Pivot Animator -tietokoneohjelman, jolla pystyi luomaan 
yksinkertaisen tikku-ukkohahmon ja animoimaan tämän ruutu kerrallaan. Oh-
jelma olikin hyvin suosittu aikanaan, sillä gif-animaatiot tulivat suureen suosioon 
2000-luvun jälkeen. Vaikka Pivot Animator oli tarkoitettu lähinnä tikku-ukkohah-
moille, ohjelmaa saattoi soveltaa moneen tarkoitukseen. Ohjelman ideana oli 
saada viivat liikkumaan, ja se oli lähinnä tehty tuottamaan kaksiulotteista materi-
aalia. Onnistuin luomaan tälläkin ohjelmalla useita animaatioita yhdessä kave-
rieni kanssa.  
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1.3 Taide löytyy 
 
Innostuin piirtämisestä taas uudelleen armeijan viimeisinä kuukausina. Luin ja 
katselin tuolloin paljon sarjakuvia, ja halusin oppia piirtämään niitä. En ole kos-
kaan ollut mikään sarjakuvien suuri fani, mutta klassinen mustavalkoinen este-
tiikka oli mielestäni todella hienon näköistä. Aloin piirtämään erilaisia supersan-
kareita tylsinä vartiopäivinäni, ja jatkoin sitä noin vuoden. Tämä on ollut ehkä it-
selleni tärkein käännekohta, joka paransi viivatyöskentelyäni. Vaikka olen pitä-
nyt taukoja maalauksesta ja piirtämisestä, se on taito, joka ei ole minulta hävin-
nyt.  
 
Ostin armeijasta päästyäni itselleni piirtopöydän, ja kokeilin ensimmäistä kertaa 
tietokoneella piirtämistä ja maalaamista. Tämä olikin minulle ensimmäinen ko-
kemus maalaamisesta digitaalisesti.  
 
Ihmishahmot olivat edelleen minulle se kiinnostavin aihe, ja kuvasin niitä kai-
kissa töissäni. Ihmisen kuvaamisessa minua kiinnostavat ihmisvartalon erilaiset 
muodot ja lihakset sekä valot ja varjot. Noihin aikoihin en vielä opiskellut kuva-
taidetta, ja hain oppia Sinnix -nimiseltä YouTube -kanavalta, josta sain ideoita 
tekemiseeni. Ohjelmassa piirrettiin luonnoksia hyvin nopeatempoisesti. Sain 
Sinnixistä vaikutteita työskentelyyni, sillä minulle on vieläkin ominaista piirtää 
nopeasti ja huolettomasti. Ideana on, että mitä enemmän tekee, sen parem-
maksi taidot kehittyvät. Sinnixillä oli myös hyvin omaperäinen tyyli piirtää hah-
moja. Huomaan, että tästä tyylistä on jäänyt jälkiä omaan tekemiseeni. 
 
Siirryin pikkuhiljaa tietokoneella piirtämisestä kuvien värittämiseen tietokoneella, 
mikä oli seuraava askel kuvallisessa ilmaisussani. Tietokoneella maalaaminen 
on melko haastavaa, sillä tekniikka on valittava sen mukaan, haluaako esimer-
kiksi öljyväri- tai vesivärityyppisen lopputuloksen. Tätä varten on lukemattomia 
ohjelmistoja. Lisäksi virtuaalisia siveltimiä on paljon.  
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Kuva 1. ja 2. Tässä kaksi esimerkkiä tietokoneella maalaamisesta, joiden teke-
miseen olen saanut virikkeitä Sinnix -nimiseltä YouTube -kanavalta. 
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Tämä työskentelytapa oli itselleni pitkään todella vaikeaa, enkä ole vieläkään oi-
kein oppinut käyttämään tietokoneen maalaussovelluksia. Tämä oli kuitenkin 
samalla ensimmäinen hyppyni 3D-mallintamiseen.  
 
Koska en ollut kovin hyvä tietokoneella maalaamisessa, päätin luoda Blender-
nimisellä ohjelmalla yksinkertaisia hahmomalleja. Tein hahmomalleille lamput, 
mistä pystyin näkemään varjojen syntymisen eri kohtiin. Lopuksi siirsin kuvan 
hahmostani piirto-ohjelmaan, ja onnistuin värittämään varjojen pinnat eri vä-
reillä. Tein tällä tavalla useita hahmoja. En ollut kuitenkaan oikein tyytyväinen 
työhöni, ja projekti ei ollut minusta kovin antoisa. Tuntui, ettei se vienyt minua 
ilmaisussani eteenpäin.  
 
 

 
 
Kuva 3. Esimerkki Blenderillä tekemästäni ensimmäisestä hahmomallista. 
 
Tietokoneella piirtämisen lisäksi päätin kokeilla oikeita maaleja. Olen aina ihail-
lut öljyväritekniikkaa ja tummia barokkimaalauksia. Lisäksi tyylihistoria oli ollut 
vahvasti läsnä lapsuuden kodissani. Vartuin keskellä isäni tekemiä 1700-luvun 
huonekaluja, ja perhe-elämäämme vaikutti äitini samasta aikakaudesta tekemä 
tutkimustyö.  
 
Aloitin työskentelyni rohkeasti öljyväreillä. Koska minulla ei ollut mitään käsi-
tystä öljyväritekniikasta, turvauduin taas YouTubeen. Näiden videoiden jälkeen 
tuntui, että ymmärsin niistä vielä vähemmän. Asuin tuohon aikaan yksin, ja 
muistan vieläkin, miten koko yksiöni haisi maalausnesteelle. Olin kuitenkin val-
tavan innostunut, ja maalasin muun muassa yli kaikki IKEAsta ostamani suuret 
taulut.  
 
Öljyväreillä maalaaminen tuntui luonnollisemmalta kuin aikaisemmin tietoko-
neella tehdyt työt. Huomasin omaavani vanhan viivatyöskentelytaitoni, joka oli 
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tietokonetyössä hukkunut kaiken muun alle. Päätin kokeilla akryyli- ja vesivä-
rejä, mutta ne eivät tuntuneet niin kiinnostavalta kuin öljy.  
 
Rakastin öljyn tekstuuria, ja maalasinkin käyttämällä todella vähän liuottimia. 
Kun tutkin öljymaalauksia, löysin vahvan esikuvan itselleni ja nykyisenkin lempi-
taiteilijani Ashley Woodsin. Hän oli minulle tuttu jo aiemmalta ajalta, sillä hän on 
tehnyt yhteistyötä yhden merkittävimmän peliteollisuusyrityksen Konamin ja oh-
jaaja Hideo Kojiman kanssa Metal Gear Solid -pelisarjan yhteydessä.  
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2 KUVATAITEEN ALA- JA YLÄKOULU 

2.1 Kuvataiteen alakoulu Paasikivi-opistossa  

Valtava innostus maalaukseen ja piirtämiseen sai minut pyrkimään Paasikivi-
opiston kuvataidelinjalle. Taide oli vielä tuolloin minulle kaiken kaikkiaan kuin 
”tabula rasa”, tyhjä taulu, mutta halusin oppia siitä lisää. 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 ymmärtää, mitä jo osaan ja kuinka voisin kehittää itseäni. Pääsin 
tutustumaan siellä myös kiinnostaviin opettajapersooniin. Juha Welling opetti 
käytännössä koko ajan, ja silloin tällöin Jarkko Rantanen tuli sijaiseksi. Pidin 
heidän kummankin töistä todella paljon, ja vaikutuin, kuinka yksinkertaisesti ne 
oli toteutettu. Rantanen oli maalannut teoksensa alumiinipohjalle, mikä oli mi-
nusta tuolloin todella hyvä ajatus.  
 
Minua motivoi myös, kun saatoin laittaa töitäni esille. Paasikivi-opistossa sain 
myös ensimmäistä kertaa kuulla kritiikkiä tekemistäni töistä. Opin ammatti-
maista maalausta. Tutustuin ihmisiin, jotka olivat kiinnostuneita samanlaisista 
asioista kuin minä. Kaiken kaikkiaan Paasikivi-opisto oli suurin spurtti tekemisel-
leni. Siirryin myös öljyväreistä akryylivärien käyttöön, mikä tuntui minulle rauhal-
lisemmalta ja luonnollisemmalta materiaalilta.  
 
Paasikivi-opistossa tein myös ensimmäisen sarjakuvani. Siitä tuli melko yksin-
kertainen, ja kokonaisuus ontui loppua kohden innostuksen laannuttua. Lainasin 
sarjakuvaani kuitenkin Elite Dangerous -simulaatiopelin avaruusaluksien puhu-
via koneääniä. Elite Dangerous- ja Alien Hominid -videopelit toimivat suurimpina 
inspiraationlähteinä sarjakuvalleni.  

2.2 Kuvataiteen yläkoulu Taideakatemiassa 

Paasikivi-opiston jälkeen olin varma, että haluan opiskella lisää kuvataidetta. 
Päätin pyrkiä Turun Taideakatemiaan kuvataiteilijalinjalle. Pääsin sisään ensim-
mäisellä yrittämällä. Kutsun Taideakatemiaa kuvataideopintojeni yläkouluksi.  
 
Taideakatemian aika on ollut minulle välillä suurta innostusta ja välillä pitkää 
puurtamista. Suhteeni taiteeseen ja omaan työskentelyyni on muuttunut syvälli-
semmäksi. Kaipaan aikaa työskentelyyni, sillä pohdin yhä enemmän teosteni 
merkitystä ja taustaa. Haluan avartaa ajatusmaailmaani, ja tämän tueksi olen 
kuunnellut paljon podcastejä tai äänikirjoja. Nautin filosofisesta pohdinnasta, ja 
erityisesti minua kiinnostavat uskontotieteeseen liittyvät väittelyt. Olen seuran-
nut viikoittain aiheeseen liittyviä podcastejä, kuten The Atheist experience, 
Truth wanted, Talk Heathen ja The Joe Rogan Experience.  
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Toivon, että voisin sanoa teoksillani enemmän. Elämänkokemus karttuu kuiten-
kin vähitellen ja tuo uusia näkökulmia tekemiseeni. Haluan pitää mieleni avoi-
mena, kokea ja nähdä. Huomaan, että kuvataiteen traditiokin on hyvin tärkeä 
tuntea. Taiteen kenttä on laaja, ja siihen pitää tutustua. Vain tuntemalla vanhaa 
voi luoda uutta.  
 
Vaikka olen persoonaltani yksintekijä, vuorovaikutus muiden opiskelijoiden 
kanssa on ollut minulle kaiken aikaa tärkeää. En pidä kuvataiteen ohjaamista tai 
opettamistakaan vieraana itselleni. Huomasin kiinnostukseni tähän työhön, kun 
olin työharjoittelussa lasten kuvataidekoulussa.  
 
Kommentoin vaiheitani Taideakatemiassa lyhyesti siellä olleiden näyttelyjen 
osalta Syksyllä 2019 osallistuin Köysiratagalleriassa Vahepunktis-näyttelyyn 
kolmella suurehkolla maalauksella, jotka olin tehnyt akryylillä mdf-levylle. Kaikki 
nämä olivat muotokuvia lähipiirini ihmisistä. Varsinkin suuri, isoäitiäni esittävä 
maalaus sai kiitosta. Kuvaan siinä minulle hyvin läheistä isoäitiäni, joka sairas-
taa vakavaa muistisairautta. Lähipiirini mukaan työ on vahva, pysäyttävä ja peit-
telemätön. Tyyliltään teos kuvastaa myös minua ihmisenä. Olen aina ollut oman 
tieni kulkija ja persoonaltani teeskentelemätön. Nämä ovat asioita, jotka toivon 
näkyvän myös teoksissani.  
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Kuva 4. Akryyli mdf -levylle 70 cm x 103.5 cm. Teos esittää muistisairasta isoäi-
tiäni.  
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Tammikuussa 2020 osallistuin näyttelyyn, jossa minulla oli esillä 3D-grafiikkaa, 
mikä kuvaa myös oman kuvallisen ilmaisuni kehitystä. Olin siirtynyt materiaali-
sesta tekemisestä yhä vahvemmin digitaalisen ilmaisun pariin. Tämä on usko-
akseni myös työtapani tulevaisuudessa.  
 
 

 
 
Kuva 5. Tämä teos on esimerkki siirtymisestäni materiaalisesta ilmaisusta digi-
taaliseen. 
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3 OMAN TAITEELLISEN TYÖKALUPAKIN LÖYTYMINEN 

3.1 Paluu juurille  
 
Tällä hetkellä 3D-mallintaminen vie suuren osan ajastani. Pääsen muotoja ja 
hahmoja rakentaessa ikään kuin flow-tilaan. Saan töihini ideoita elokuvista sekä 
tietokone- että videopeleistä. En väsy tähän aihepiiriin.  
 
Nuoruudessani en pitänyt tietokone- ja videopelejä taiteena, mutta kun tutustuin 
pelitaloihin ja tekijöihin pelien takana, löysin monia merkittäviä ja menestyneitä 
taiteilijoita. Olen kuunnellut paljon myös kotimaisia ja ulkomaisia peli-podcas-
teja. Esimerkiksi vuonna 2008 julkaistua pelaaja-castin ensimmäistä jaksoa pi-
dän edelleen kotimaisten viihdepuolen podcastien pioneerina.  
 
Peliteollisuus on valtava media-ala nykyään. Se on kaikkien väestöryhmien pal-
jon kuluttamaa populaaritaidetta. Pelit ovatkin helposti saavutettavaa taidetta, 
josta käydään paljon matalammalla kynnyksellä ja avoimesti keskustelua kuin 
taiteesta yleensä. Toivoisin, että keskustelu laajenisi vielä enemmän käsittele-
mään myös pelien visuaalista ilmettä.  
 
Aikaisemmin videopeleihin liittyi sosiaalinen stigma, mutta tänä päivänä niitä pe-
laavat hyvin monenlaiset ja eri-ikäiset ihmiset. Esimerkiksi isot klassikkopelit, 
kuten Planetscape, Torment tai jopa paljon uudempi Half Life 2 ovat jääneet 
monelta tämän vuoksi kokematta. Nämä pelit ovat kuitenkin jo itsessään hienoja 
visuaalisia tarinoita.  
 
3.2 Taiteellinen työkalupakkini  
 
Laaja tietokone- ja videopelien tuntemukseni, sekä niiden takana olevat visuaa-
liset tarinat ja taiteilijat antavat minulle virikkeitä ja ideoita omaan 3D-mallintami-
seeni. Ne ovatkin tärkeä osa taiteellista työkalupakkiani.  
Tapanani on soveltaa työssäni jo oppimaani ja koostaa minulle tuttuja metodeja 
käyttäen täysin uusia visuaalisia hahmoja ja maailmoja. Nautin tästä työvai-
heesta erityisesti. Tein esimerkiksi äskettäin oman puuttuvan druidi-hahmoni 
Baldur`s Gate 3 -peliin, joka julkaistiin varhaiseen alpha-muotoonsa ennakkojul-
kaisuna. Käytin hahmon luomisessa minulle tuttua Blenderiä ja otin mallia van-
hasta Forgotten Realm -kampanjamaailmasta, johon peli perustuu.  
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Kuva 6. Tässä nopeasti tekemäni druidi-hahmo. 
 
Taiteelliseen työkalupakkiini kuuluu tällä hetkellä keskeisesti kaksi menetelmää: 
klassinen polygonien käyttö ja skulptaus. Käytän näitä kahta metodia luovasti 
soveltaen riippuen siitä, millainen lopputuloksen tulee olla.  
 
3D-mallintaminen pohjautuu pitkälti polygoni-mallintamiseen. Polygoni on moni-
tahokas, joka koostuu useammasta reunaviivasta muodostaen kaksiulotteisen 
pinnan 3D-avaruuteen. Polygoneja yhdistämällä voidaan luoda geometrisia ku-
vioita. Polygoni-mallinnuksessa kohde rakennetaan pienistä palasista. Yleensä 
objektit koostuvat nelikulmioista, mutta periaatteessa muoto voi olla mikä vain. 
Kokemukseni mukaan nelikulmiot ovat kuitenkin geometrisista muodoista hel-
poimmin käsiteltävissä. Tietokoneohjelmat ymmärtävät niitä, ja ne antavat pa-
remman pintatuloksen. Olen huomannut, että ongelmia saattaa syntyä esimer-
kiksi kolmioista rakennettuihin orgaanisiin muotoihin, jos niihin lisää tai poistaa 
uusia polygoneja.  
 
Yleisesti ottaen polygoni-mallintamista kannattaa käyttää, jos haluaa tehdä jou-
tuisasti yksinkertaisia, kovaa materiaalia olevia muotoja. Esimerkiksi jonkin huo-
nekalun, kuten pöydän rakentaminen polygoni-mallinnuksen avulla on helppoa 
ja nopeaa. Se syntyy erimuotoisista kuusitahokkaista.  
 
Jos taas haluaa luoda erilaisia orgaanisia pintoja, kannattaa tällaisiin ”taiteelli-
sempiin” projekteihin käyttää polygoni-mallinnuksen sijaan skulptausta. Skulp-
tauksessa kohdetta ei tarvitse miettiä pieninä palasina, vaan isompana kokonai-
suutena. Esimerkiksi ihmisen kasvot ovat tällainen monimutkainen kokonaisuus, 
joka on helpointa rakentaa skulptaamalla. Skulptauksessa yksityiskohtaisten ja 
tarkkojen muotojen esiin tuominen on vaivattomampaa, ja se on menetelmänä 
kehittänyt paljon 3D-mallinnusta.  
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Suurin ero polygoni-mallinnuksen ja skulptauksen välillä on, että skulptauk-
sessa erotetaan mallinnus- ja typologiavaihe. Typologiavaiheessa malli raken-
netaan uudelleen pienemmällä määrällä polygoneja, kun taas polygoni-mallin-
nuksessa nämä asiat tehdään yhtä aikaa. Yleisesti ottaen skulptaus on parempi 
orgaanisiin objekteihin ja polygoni-mallinnus taas mekaanisiin objekteihin. Mi-
tään yleispätevää ohjetta näiden menetelmien käyttöön ei kuitenkaan ole, vaan 
tekniikoita kannattaa hyödyntää 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. Tässä esimerkki polygoni-mallinnuksesta, sekä skulptauksesta. 
Ylemmässä kuvassa olen käyttänyt polygoni-mallinnusta, koska olen kuvannut 
siinä enemmän materiaaliltaan kovia ja geometrisia pintoja. Alemmassa hah-
mossa olen skulptannut, sillä skulptauksella on kätevämpi rakentaa monimut-
kaisempia kokonaisuuksia. 
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4 YHTEENVETO JA AIHEEN TARKASTELUA 

4.1 Opinnäytetyön merkitys omalle ammatilliselle ja taiteelliselle kehitykselleni 
 
Tämän kirjallisen opinnäytetyön merkitys on osoittautunut minulle paljon tärke-
ämmäksi kuin osasin odottaa. Olen tehnyt sen yhteydessä itseanalyysiä oppi-
misprosessistani lapsuudesta tähän päivään. Tunnen itseni paremmin nyt tai-
teen tekijänä. Itsevarmuuteni on kasvanut, tiedän vahvuuteni ja toisaalta teke-
mistäni jarruttavat tekijät.  
 
Taideakatemiassa tekemistäni rajoitti jonkin aikaa, kun kadotin oman vahvan 
näkemykseni taiteen tekemiseen. Pyrin muuttamaan tekemistäni ja sulautu-
maan paremmin muiden tekijöiden kenttään. Hain hyväksyntää muilta. Motivaa-
tioni oli ajoittain kadoksissa. Siirryin materiaalisen taiteen tekemiseen, vaikka 
minulla on vahva sisäinen palo tehdä konsepteja hahmoista.  
 
Neljäntenä opiskeluvuotenani minulle on selkeytynyt näkemys siitä, mitä haluan 
taiteen kentällä tehdä. Vaikka digitaalinen ilmaisu on minun juttuni, en halua kui-
tenkaan lukita itseäni mihinkään tiettyyn genreen. Pidän edelleen leikkimielisyy-
destä ja kokeilusta, eikä minulla ole tarvetta tuottaa välttämättä mitään valmista. 
Hauskimmat maalaukseni olen mielestäni maalannut vanhojen teosteni päälle. 
Haluan lisäksi pitää oman taiteeni henkilökohtaisena. Kaupallinen puoli ei kiin-
nosta minua kovinkaan paljon. Nautinto työn tekemisestä on minulle edelleen 
se merkityksellisin asia.  
 
4.2 Itseohjattua oppimista 
 
Huomaan, että minulle on ollut lapsuudesta saakka ominaista hyvin itsenäinen 
työskentely, itseoppiminen, jota tutkimus kutsuu itseohjatuksi oppimiseksi. 
(Heikkilä & Muilu 2019). Olenkin ilmeisesti melko itseohjautuva oppija. Koska 
tämä ilmiö tuntuu olevan niin vahva osa persoonaani, aloin etsiä siitä hieman 
enemmän tietoa.  
 
Määritelmää ”itseoppinut” käytetään monesti juuri taiteilijoiden kohdalla. Itseop-
pineita taiteilijoita on ollut aina. Nykyään puhutaan myös ITE-taiteilijoista, jotka 
ovat eri taiteen aloilla toimivia itseoppineita kansantaiteilijoita.  
 
Itseohjatussa oppimisessa opiskelijalla on ensisijainen vastuu omasta oppimis-
prosessistaan, sen suunnittelusta sekä toteutumisesta. Lisäksi tulee pystyä ta-
voitteiden asettamiseen ja niiden saavuttamiseen. On tärkeää hallita oppimis-
prosessin etenemistä ja lopulta on pystyttävä jopa arvioimaan oppimistuloksia. 
(Mäkinen 1998, 12.)  
 
Itseohjautuvalla oppijalla tulisi olla tiettyjä luonteenpiirteitä. Kaikkein tärkein on 
itsearvostus ja itseluottamus. Sen on todettu olevan voimakkaimmin yhteydessä 
valmiuteen toimia ja oppia itseohjautuvasti. (Heikkilä & Muilu 2019, 11.)  
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Luonteenpiirteistä myös sisäinen motivaatio on avainasemassa, jos haluaa me-
nestyä itseohjautuvana oppijana. Tärkeää on, että oppija saa itse itsensä työs-
kentelemään sekä hankkimaan tietoa ja materiaalia. Muita suotuisia luonteen-
piirteitä ovat: itsensä hyväksyminen, avoimuus kokemuksille, sitoutuneisuus, 
omatoimisuus, joustavuus ja itsenäisyys.  
 
Nykyään puhutaan paljon elinikäisestä oppimisesta, joka pohjautuu itseohjat-
tuun oppimiseen. (Ruohotie 2005, 157.) Se tarkoittaa, että opiskelija on aktiivi-
nen tiedon etsijä, joka tekee itse ratkaisuja opiskeluaan koskien sekä ottaa ensi-
sijaisen vastuun tavoitteidensa asettamisesta, opiskelun suunnittelusta ja oppi-
misen arvioinnista. Käytännössä oppija voi siis itse vaikuttaa asetettuihin tavoit-
teisiin, materiaalien valintaan, oppimisstrategioihin ja -menetelmiin sekä arvioin-
tiin. (Ruohotie 2005, 157–158.)  
 
Huomaan, että itselläni on aina ollut vahva sisäinen motivaatio ilmaista itseäni 
kuvallisesti. Löydän siis tämän luonteenpiirteen itsestäni. Tutkimuksen mukaan 
sisäisellä motivaatiolla tarkoitetaan asian tai toiminnan itse synnyttävää moti-
vaatiota ja silloin oppiminen ja kehittyminen itsessään koetaan palkitsevana. Ul-
koisesta motivaatiosta puhutaan, kun toimintaa ohjaa ulkopuolelta annetut palk-
kiot, jolloin motivaatio muodostuu esimerkiksi arvosanoista ja muiden anta-
masta hyväksynnästä. (Heikkilä & 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 hyväksyn itse työni, se on minulle parempi palkinto kuin muiden hyväk-
syntä. Voin sanoa, että ulkoisen sijaan sisäinen motivaatio ohjaa vahvasti työs-
kentelyäni. Asetan mielelläni myös itselleni haasteita, joka sekin liitetään vah-
vasti sisäiseen motivaatioon.  
 
4.3 Tulevaisuuden visioita  
 
Uskon, että olen tulevaisuudessakin vahvasti itseohjautuva oppija kuvataiteen 
alalla. Oppimiseni tulee olemaan elinikäistä. Vahva sisäinen motivaatio ohjaa 
minua kehittämään itseäni varsinkin digitaalisen taiteen alalla. Olen valmis pa-
nostamaan aikaa, vaivaa ja taloudellisia resursseja oppiakseni uutta minua kiin-
nostavalta sektorilta. Myös alan jatko-opiskelu kiinnostaa.  
 
Tiedän, että tulevissa työtehtävissäni olen jollakin tavoin tekemisissä animaati-
oiden ja 3D-mallintamisen kanssa. Haaveenani olisi toteuttaa jonkinlainen Indie- 
tai peliprojekti. 3D-mallinnus on avannut minulle kokonaan uusia ovia ja näkö-
kulmia tekemiseeni. Odotan innostuneena, että pääsen kehittämään itseäni 
tässä lisää.  
 
Oman tekemiseni kautta olen myös saanut käsityksen siitä, mitä animaattorin 
työ on. Haluaisin tietää, mitä vaaditaan Leia Organan tekemiseen tietokoneella 
Tähtien sota -elokuvaan. Tai mitä Hans Zimmer teki luodessaan No Time For 
Caution Interstellar -elokuvan ääniraitaa? Toivon saavani joskus tyhjentävät 
vastaukset näihin kysymyksiin. Tällä hetkellä minulla on jo niistä aavistus. 
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Uskon, että löytöretkeni digitaalisen taiteen sisällön tuottamisen parissa tulee 
jatkumaan vielä pitkään.   
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