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1 JOHDANTO 

Opinnäytetyössäni käsittelen digitaalisen ja fyysisen työskentelyn yhdistämistä, 3D-

mallinnuksen ja 3D-tulostamisen kautta. Kuinka digitaalinen muovailu voidaan muut-

taa fyysiseksi?  

 

Oma kiinnostukseni digitaalisiin teoksiin pohjautuu varmaan populaarikulttuuriin ku-

ten elokuvat, animaatiot ja pelit. Niiden mielikuvituksellinen vapaus on hyvin luok-

seen vetävää. Myös taito, jolla alan artistit ovat luoneet ne on itsestäni hyvin kunnioi-

tettavaa. 

Toisena opiskeluvuotenani Kankaanpäässä aloin myös itse perehtymään 3D-ohjelmiin 

itsenäisesti. Opinnäyteteos ja tämä kirjallinen osio kuvastaa siis työskentelyäni ja op-

pimaani tähän mennessä. 



 

 

2 DIGITAALINEN TEOKSEN TYÖSTÖ 

Opinnäytetyöteoksen mallintamisessa, kuten muussakin digitaalisessa työskentelys-

säni, kiinnostukseni on pitkälti kolmiulotteisissa teoksissa. Digitaalinen ympäristö an-

taa mahdollisuuden rakentaa maailmoja täydellä vapaudella. Tosin aluksi täytyy tie-

tenkin oppia käyttämään työvälineitä eli ohjelmia, millä teokset tuotetaan. Ohjelmis-

toja löytyykin jatkuvasti lisää ja lisää. Itse olen löytänyt muutaman ohjelman, jotka 

palvelevat omaa työskentelyäni tarpeen mukaan oli kyseessä polygonimallinnus tai 

sitten digitaalinen kuvanveisto. Polygonimallinnukseen, animointiin ja kuvien rende-

röintiin eli kuvaamiseen käytän Blender-ohjelmistoa. (Blender 3.0, 2022). Digitaali-

sessa kuvanveistossa pääasiallisena työohjelmistona käytän taas Zbrush-ohjelmaa 

(Zbrush 2022, 2022).  

 

Digitaalisen työskentelyn ihanuutta on siinä, kun avaa vain ohjelman ja pystyy alkaa 

veistämään. Rajoitteita ei ole, eikä työtilaa tarvitse valmistella kummemmin tai savea 

tarvitse. Ei minulla ole mitään perinteistä veisto- ja muovailutyöskentelyä vastaan. 

Mutta joskus kun idea sattuu osumaan päähän on helpompaa, kun luonnostelun voi 

aloittaa ”volyymiin” samantien.  

 

Olen nyt käyttänyt kaksi vuotta pitkälti digitaalisten työvälineiden opiskeluun kuva-

taiteen opintojen lomassa. Se on ollut mielenkiintoinen tasapaino klassisten taiteen 

muotojen rinnalle. Tekniikoiden yhdistely ja miten digitaalisista teoksista voi tehdä 

fyysisiä on tällä hetkellä kiinnostavinta itselleni. 3D-printtaus on tällä hetkellä toimi-

nut siltana, kuinka saada digitaalinen teos fyysiseksi. Tämänkin työvälineen hallinta 

ja hahmotus, kuinka suuria teoksia tai teoksen osia kannattaa tulostamalla tehdä, on 

vielä tutkimisen alla.  



 

 

2.1 Polygoninen mallinnus 

Yksinkertainen ja tehokas 3D-mallinnuksen muoto on rakentaa malleja luoden pis-

teitä, joista taas linjoja ja niistä tasoja, joista sitten 3D-malli loppujen lopuksi muodos-

tuu. Tällä menetelmällä saadaan tehtyä tarkkaa ja tehokasta jälkeä. Mutta siinä näkyy 

usein selkeätä jäykkyyttä tai teollisuutta, riippuen tietenkin tekijästä. Polygonin mal-

linnusta itse käytän tehdessä rakennelmia, jotka hyötyvät kulmikkuudesta. 

Uuden teoksen tai idean luonnostelussa yksinkertainen hahmotus tapahtuu myös hel-

posti polygonimallintamalla käyttäen geometrisia perusmuotoja kuten kuutio, pallo, 

sylinteri ja levy. (Liite 1, Liite 2) 

2.2 Digitaalinen veisto 

Digitaalista veistoa hyödyntämällä pystytään luomaan hyvinkin orgaanista jälkeä. 

(Brad Thorne, 2019). Koska monessa digitaalisessa veisto-ohjelmassa pystyy ohjelma 

luomaan tukevaa polygonirakennetta reaaliajassa ainakin tiettyyn pisteeseen asti. Mitä 

enemmän geometriaa työstettävä teos omaa sitä raskaammaksi tietokoneelle proses-

sointi tulee. Tämän takia on hyvä poistaa ylimääräisiä polygoneja Remesh työkaluilla. 

Remesh siis vähentää mallin polygonimäärää sekä geometriaa. Tämä vaatii tietenkin 

hallittua käyttöä, ettei teoksesta katoa mitään tärkeää yksityiskohtaa. (Liite 3) 



 

 

3 OPINNÄYTETEOS  

Opinnäyteteoksena halusin tutkia digitalisaatiota ja sen vaikutusta. Abstrahoiden mi-

ten ihminen voisi muuttua tai muuttuu. Inspiraatiota löysin myös paljon H.R Gigerin 

maisemapainotteisista teoksista, joissa on lohdutonta konemaisuutta.  

  

Kuva 1. H R Giger, Biomechanic Landscape I, 1984-1986. Verkkosivulta 

 

Huomaan että ihmishahmo on itselleni hyvin yleinen aihe. Varsinkin jonkin sortin ky-

borgi tulkinnat tuntuvat putkahtelevan tasaisesti esiin omissa teoksissa.  

Alussa ajattelin tekeväni yhden ison kolmiulotteisen kyborgi hahmon kontemplaation 

lomassa. Mutta työskennellessä idea muovautui enemmän reliefin muotoon, enem-

mänkin muistuttamaan arkeologista löytöä edesmenneeltä sivilisaatiolta. Tämä tuntui 

sopivan ajatukseeni paremmin. Mietin miten digitalisaatio muuttaa ja on muuttanut 

maailmaan ja mihin suuntaan olemme menossa?  

 

Ihmiskunnan matka digitalisaation on ollut melkoisen pitkän kehityksen matka. Jos 

ajattelemme miten alun perin matematiikka oli lähtökohta, sitten kehitettiin ensimmäi-

http://alienexplorations.blogspot.com/1984/07/gigers-biomechanic-landscape-i-1984.html


 

 

set analogiset tietokoneet. Josta ne sitten kehitettiin digitaalisiksi. Kyseessä vuosisato-

jen prosessi, joka on taas nytkähtänyt eteenpäin. Kysymykseni on siis, olemmeko siir-

tymässä lähemmäksi todellista luontoa ja irtoamassa siitä? Kokemukset ja kokemus 

maailmasta on hyvin todellista, olkoon se virtuaalista tai fyysistä. 

 

Kuva 2. Kuvakaappaus, Digital Decadence 11.1.2022, Into Kaataja 

 

Päämääräni oli luoda kolme reliefiteosta digitaalisesti ja 3D-tulostinta käyttäen tulos-

taa ne fyysisiksi.  

3.1 Mallin siistiminen  

Digitaalisesti muovaillessa syntyy paljon polygoneja, joista osa on ylimääräisiä. Riip-

puen mallin käyttötarkoituksesta on yleistä siistiä mallista ylimääräiset digitaaliset 

kuonat pois. Mitä siistimpi malli, sitä vähemmän myös tallennus- ja prosessointikapa-

siteettia se vaatii. Tätä vaihetta kutsutaan retopologisoinniksi.(Josh Petty,n.d.,). Reto-

pologisoinnin pystyy tekemään käsin tai sitten käyttäen eri ohjelmissa löytyviä reto-

pologisointiominaisuuksia. Itse käytin Zbrushin Decimation masteria, joka jättää 

enemmän geometriaa komplekseihin muotoihin ja karsii verteksejä tasaisilta pinnoilta.  



 

 

3.2 Mallin muuntaminen tulostus formaattiin ja tuloste säädöt 

Kun malli on saatu siistittyä ja skaalattua oikeaan kokoon tulee se siirtää viipalointi 

ohjelmaan STL-formaatissa. Itse olen pääosin päätynyt käyttämään ilmaista Ultimaker 

Cura-ohjelmistoa. Viipalointi-ohjelmassa pystytään säätämään tulosteen parametrejä 

eli tulosteen paksuutta, täyttöarvoja, tulostusnopeutta, yms.(Ultimaker, 2022).  

Oma tulostimeni sijaitsee kerrostaloasunnossa, joten tulostamisesta tuleva äänikin piti 

ottaa huomioon, jottei tarvitsisi alkaa etsimään uutta asuntoa. Koska kyseessä on tai-

deteos eikä käyttöesine, päädyin keveään rakenteeseen ja täyttöarvoon. Tällöin tulos-

tus materiaalia kuluu vähemmän ja myös kokonaispaino kevenee. Pohjan paksuudeksi 

tuli 1.0mm, katon 1.0mm ja seinän paksuus 2.0 mm. Täyttöarvo eli kuinka paljon tu-

kirakenteita mallin sisälle tulee oli 2%. Printtauksen nopeuden laskin 60 mm/s, jotta 

ääni pysyisi matalana. Näillä parametreilla yhden osan printtaamisessa kesti 25–32 

tuntia. (Liite 4) 

 

Viipalointi-ohjelmassa pystyy tarkistamaan, miten tuloste tulee toteutumaan kerros-

kerrokselta. Tällä tavoin voi huomata ennen varsinaista printtausta sen aikana mahdol-

lisesti ilmeneviä ongelmia, kuten että tulostaminen tapahtuisi ilman tukirakennetta 

tyhjän ilmanpäälle, mikä johtaa usein printin epäonnistumiseen. (Liite 5) 

3.3 Liittäminen ja jälkikäsittely 

Jokainen reliefi koostuu neljästä kappaleesta, jotka liitän yhtenäisiksi. Sauma-alueet 

hioin tasaisiksi, jotta mahdolliset raot pienenisivät ja liittäminen olisi mahdollisimman 

virheetöntä. Loput kolot paikkasin muoville tarkoitetulla paikkausmassalla.  

Printtien materiaalille valitsin tumman harmaan sävyn, joka ehkä muistuttaa kiveä, jo-

ten sekin voi antaa mielenkiintoista kontrastia ensivaikutelman ja todellisen materiaa-

lin välille. Myös käsittelyyn keskiharmaan värin neutraaliuus antoi paljon työstömah-

dollisuuksia. Koin, että pelkälle filamenttipinnalle jättäminen näytti keskeneräiseltä. 

Joten hankin spraymaalia mustana ja hopeisena, näillä säädin pinnan musta hopeiseksi 

hieman metallia muistuttavaksi. 



 

 

3.4 Ripustaminen 

Suunnittelin teokset itsenäisesti seisoviksi, jokaiselle reliefille tuli siis oma jalusta. Yh-

den 3D-tulostetun teoksen paino on noin 1-1.5 kg, joten se mahdollistaa hyvinkin ke-

vyen ja keveyttä korostavan jalustan. Jalustan rungoissa käytin 6 mm paksua rautatan-

koa, joka oli helposti taivuteltavissa. 3D-muovailin ja tulostin myös jalustaan muuta-

mia osia käyttäen samaa teemaa kuin itse reliefeissä. Reliefin kokonaisuus muuttuikin 

hieman enemmän installaation suuntaan. 



 

 

4 3D-TULOSTAMINEN 

3D-tulostimia harrastuskäyttöön on kahdenlaisia. Filamenttinauhaa tai nestemäistä ak-

ryyliä käyttäviä. Itselläni on kokemusta vain filamenttiprintteristä. Pääasiallinen syy 

on siinä, että nestemäisissä printtereissä printtausprosessissa syntyy enemmän haital-

lisia akryylihuuruja. Niitä käyttäessä tarvitaan siis hyvin tuuletettu tila, jota omassa 

asunnossa ei tällä hetkellä ole. Joten päädyin filamenttiprintterin hankintaan. 

 

Kuva 3. Digital Decadence, 3D-tulosteet, Into Kaataja 

4.1 Tulostin ja tulostusmateriaali 

Oma 3D-tulostimeni on mallia Artillery SideWinder X1 ja se tulostaa filamenttia käyt-

täen. (artillery, 2022). 

Volyymi, mitä printterillä voi kerralla tuottaa, on 30 x 30 x 40 cm. 

Yleisin 3D-printtaus filamentti tyyppi on PLA eli Polylaktidi. (ALL3DP, 2021). Tu-

lostaminen itsessään on automaattinen prosessi. Kuitenkin joka printin alussa katson, 

että tulostus lähtee käyntiin ja filamentti kulkee ja tarttuu printtausalustaan. 



 

 

5 3D-MALLINTAMISEN JA TULOSTAMISEN HYÖDYNTÄMINEN 

TAITEESSA 

3D-printtauksesta puhuttaessa monesti ajatellaan, että materiaalina on pääasiallisesti 

muovi. Muovi onkin varmaan yleisin materiaali helppouden ja yllättävän kestävyy-

tensä takia, mutta mahdollisuudet kasvavat jatkuvasti. Teollisia tulostimia, jotka tulos-

tavat metallia ja muita materiaaleja, on olemassa. (ALL3DP, 2021). 

Yksittäiselle taiteilijalle 3D-tulosteen hyödyntäminen teoksessa voi olla itse teos tai 

osa kokonaisuutta. Kun ajattelen, miten digitaalinen muovailu ja 3D-printtaaminen 

rinnastuu perinteiseen kuvanveistoon, koen suurimman eron olevan työstettävän ma-

teriaalin kanssa käytävä dialogi. Digitaalisessa muodossa tämä onkin enemmän mo-

nologi, jonka vahvuus on enemmän toistossa kuin uniikissa materiaalin kanssa tapah-

tuvassa keskustelussa.  

 

Olen kokeillut myös, tulosten hyödyntämistä osana pronssivaluprosessia. Eli mallinsin 

aihion, jonka päälle lisäsin punavahalla vahvuutta ja pintatekstuuria. Tällä tavalla pys-

tyin taklaamaan suurimmat muodolliset kokeilut nopeasti digitaalisesti ja lisäämään 

omaa kädenjälkeä antamaan hieman humaania preesensiä teokselle. 

 

Seuraavaksi muutamia ansioituneita taiteilijoita, jotka hyödyntävät 3D-mallintamista 

ja 3D-tulostamista. Yhdistävänä tekijänä myös näkisin vahvan kuvanveiston taustan 

ja usean materiaalin hallinnan heidän töissään. 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

5.1 Esimerkkejä 3D-printtauksesta nykytaiteessa 

Louis Pratt nykytaiteilija Australiasta. Kiinnostuksenansa kuvanveisto ja teknologian 

hyödyntäminen sekä rakentaminen kuvataiteessa. Hänen teoksissaan on hyödynnetty 

3D-mallinnus tekniikkaa nähtävästi 3D-skannattuihin ihmishahmoihin. Teoksissa on 

hyvin mielenkiintoista kontrastia anatomisen korrektin hahmon vääristymisessä. Pidän 

kuinka vapaasti erilaisia vääristymiä hän käyttää. Kuten hahmojen aaltoilu ja joissain 

teoksissaan hahmot yksinkertaistuvat polygonillisiksi silueteiksi. 

 

Kuva 4. Louis Pratt ”The Dandy”. Taiteilijan kotisivut 



 

 

Nick Ervinckin Belgialaisen kuvataiteilijan teoksissa näkyy vahvaa digitaalista hallin-

taa. Se on muodostunut useiden fyysisten materiaalien hallinnan lisäksi. Hänellä on 

skaalallisesti aika suuriakin töitä. Koen hänen digitaalisen mallintamisensa olevan hy-

vin suuri vahvuus, johon vaikuttaa selkeästi klassisen kuvanveiston taidot. Hänen up-

poutumisensa negatiivisen tilankäsittelyyn näkyy tehokkaasti lähes kaikissa teoksissa. 

 

Kuva 5. Nick Ervinck ”DIULOCOR” 2013–2016. Taiteilijan kotisivut 



 

 

Benjamin Dillenburgerin lähestyminen 3D-tulostamiseen tuli itselleni todella mielen-

kiintoisena löytönä. Hänen tiiminsä tekee 3D-tulosteita käyttäen algoritmisesti gene-

roitua geometriaa, jolla muodostaa arkkitehtuurisia elementtejä. Tulostusmateriaalina 

heillä on käytössä hiekkaa, johon lisätään sidosainetta, joka muodostaa siten hiekasta 

hiekkakiveä. On kiinnostavaa nähdä kuinka uudenlaisia tekotapoja ja teknologian hyö-

dyntämisiä löytyy koko ajan lisää. Algoritminen mallinnus on itselleni uutta mutta tätä 

tekniikka pitäisi kokeilla omissani töissä. Ainakin tekstuuri ja surrealismi on vaikutta-

vaa. 

 

Kuva 6. Benjamin Dillenburger ”Digital Grotesque” 2013. Taiteilijan kotisivut 

 

 

 

 

 



 

 

Satu-Minna Suorajärvi Suomalainen kuvataiteilija. Hän käyttää 3D-mallintamista to-

della tehokkaasti teosten suunniteluun ja luoden yksinkertaisella tekniikalla todella 

eläviä teoksia. Hänen teoksissaan on jotain, minkä koen vievän tulosteita ja teoksia 

lähemmäksi perinteistä veistoa, ollessaan pintakäsitelty 3D-tulosteita. 

 

Kuva 7. Satu-Minna Suorajärvi, ”Skeletonman” 2014. Taiteilijan kotisivut 

 

 

 

  



 

 

6 LOPPUSANAT 

Ajattelin taidekouluun tullessa, että opiskelisin kuvanveistoa mutta kiinnostus vaihtui-

kin fyysisestä materiasta digitaaliseen. 

Nyt teoksen lopullinen muoto oli vielä fyysinen. 3D-tulostamisen kautta on vielä ko-

keiltavaa kuten hankalampien muotojen ja suurempien kokonaisuuksien muodossa. 

Seuraavissa töissäni ehkä tutkin enemmän digitaalisempia esillepanoja kuten lisätty-

todellisuus ja virtuaalitodellisuus. 

Näin pääsen ensimmäisen askeleen yli, jota taidekoulussa opiskeluni ja lopputyö mi-

nulle kuvastaa. Siispä kohti seuraava askelmaa, ehkä se on resonoivien aiheiden ja 

teemojen etsiskely. 
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LIITE 1 

 

Kuvakaappaus, Blender / vertex,edge,face havainnollistaminen. Into Kaataja 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

LIITE 2 

 

Kuvakaappaus, Blender /geometrian lisääminen havainnollistaminen. Into Kaataja 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

LIITE 3 

 

Kuvakaappaus, Blender / sculptaus geometrian havainnollistaminen. Into Kaataja 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

LIITE 4 

 

Kuvakaappaus, Ultimaker Cura / 3D mallin tulostus asetukset. Into Kaataja 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

LIITE 5 

 

Kuvakaappaus, Ultimaker Cura / tuloste rakenteen havainnollistaminen. Into Kaataja. 

Kuvassa näkyy punaisella ulkokuori, vihreällä sisäpuoli ja oranssi näyttää täyttöar-

volla rakentuvan tukirakenteen.  

 

 

 

 


