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1 Johdanto

3D-grafiikan kaytté on nykyaan hyvin yleista niin peleissa, mainoksissa, elokuvissa
kuin sarjoissakin. Vuosien kuluessa 3D-grafiikka on muuttunut yha
yksityiskohtaisemmaksi ja realistisemmaksi tietotekniikan kehityksen myo6ta.
Nykypaivana on jo mahdollista tehda erittdin realistisen nakdisia kolmiulotteisia
hahmoja ja ymparist6ja, jolloin pelin pelaajan tai elokuvan katsojan on lahes
mahdotonta erottaa tietokoneella tuotettua materiaalia kameralla kuvatusta

taustasta.

Koska 3D-grafiikka on nykypdivana niin yleista, kuuluu sen perusteiden opetus varsin
monien tietoteknisten alojen tarjontaan. Myds Jyvaskylan ammattikorkeakoulun
tietojenkasittelyn koulutusohjelmaan sisaltyy Blender-ohjelman perusteiden lapi
kdayminen. Taiteisiin syvemmin panostavissa oppilaitoksissa opetus on luonnollisesti

perusteita syvemmalle menevaa.

3D-grafiikkaa voi opetella kotioloissakin Blender-ohjelmistolla, joka on ilmainen ja
varsin paljon kaytetty etenkin pienissa pelialan indie-yrityksissa. Suurin osa kirjoiksi
painetusta ja internetin syovereista |0ytyvasta opastarjonnasta on kuitenkin
englanninkielista, ja voi ndin asettaa rajoitteita innokkaalle oppijalle. Runsas ja selkea
kuvitus yhdessa muutamien helppojen englanninkielisten sanojen kanssa voi auttaa
asiaa, mutta joskus taysin suomenkielisellekin opastukselle olisi tarvetta. On vaarin
olettaa, etta jokainen 3D-grafiikkaa opetteleva ymmartaisi erinomaisesti englannin

kielta, tai jaksaisi vilkuilla ahkerasti sanakirjaa.

Opinndytetyoni tarkoituksena oli tutkia millainen ohjeistus toimii parhaiten kun on
kysymys 3D-grafiikan ohje-/itseopiskelumateriaalista. Asiaan pyrittiin saamaan
selvyytta antamalla laadittu ohjeistus muutaman opiskelijan kayttéon, ja kerdamalla
heiltd vapaamuotoinen palaute. Varsinaista kyselylomaketta ei kdytetty sen
mahdollisen rajoittavuuden vuoksi. Palautteen perusteella ohjetta muokattiin
toimivampaan suuntaan, jotta siita olisi hyotya tuleville tietojenkasittelyn

opiskelijoille Jyvaskylan ammattikorkeakoulussa.



2 Tutkimusasetelma ja -kysymykset

Tutkimusongelmana oli Blender-ohjelmiston kayttda auttavan suomenkielisen
materiaalin vahaisyys Jyvaskylan ammattikorkeakoulussa. Ongelmasta johdettuja

tutkimuskysymyksia oli kaksi.

1. Kuinka oppimateriaaliksi tarkoitetun aineiston kieli eroaa tavallisesta,

jokapaivaisesta arkitekstista?
2. Mitka ovat tarkeimmat huomioon otettavat seikat oppimateriaalia laadittaessa?

Ensimmaisen kysymyksen avulla pyrittiin selvittdmaan onko oppimateriaaleja
kirjoitettaessa otettava huomioon jotakin tekstin erityispiirteita. Toisen kysymyksen
avulla pyrittiin tutkimaan mitd muita seikkoja kieliasun lisdksi on otettava huomioon

oppimateriaalia laadittaessa.

Tutkimusmenetelmaksi valittiin kehittamistutkimus, joka Kanasen (2015, 33) mukaan
vhdistaa kehittamistyota ja tutkimusta. Tavoitteena oli helpottaa ongelmaa, tassa
tapauksessa Blenderin suomenkielisen oppimateriaalin saatavuutta. Tahan pyrittiin

tuottamalla suomenkielinen ohjeistus.

Aineistonkeruumenetelmaksi valikoitui vapaamuotoinen kysely, jossa varsinaista
kyselylomaketta ei laadittu. Tama paatos tehtiin, jotta lomakkeen kysymykset eivat
rajoittaisi vastaajan antamaa palautetta. Tulokset analysoitiin etsimalla saadusta
palautteesta yhtenevaisyyksia, joista muodostettiin kehitysehdotuksia. Tutkimuksen
perusjoukkona olivat ammattikorkeakouluopiskelijat, joista valittiin
harkinnanvaraisella otannalla viisi henkil6a. Otanta pidettiin pienena aikataulun

tiukkuuden vuoksi.

Tutkimuskohteena toimi Jyvaskylan ammattikorkeakoulu (JAMK), jossa opiskelee yli
8000 opiskelijaa yli 30:ssa tutkinto-ohjelmassa (JAMK lukuina n.d). Yksi nadista
tutkinto-ohjelmista on tietojenkasittely, joka kuuluu JAMKissa liiketalouden alaan, ja
on laajuudeltaan 210 opintopistetta. Tietojenkasittelyn tutkinto-ohjelmasta

valmistuvista opiskelijoista tulee tradenomeja.



3 3D-grafiikka

3D-grafiikka on objektin luomista, esittamista ja muokkaamista kolmiulotteisessa
tilassa. Nain objekteilla on siis leveyden ja korkeuden lisaksi myos syvyys. (PCMag
n.d.). 3D-grafiikkaa luodaan tavallisesti tarkoitukseen suunnitellun ohjelmiston

avulla.

3.1 Historiaa

Kuva 1: Kolmiulotteinen kasi vuodelta 1972.

Vuonna 1972 kaksi Utahin yliopiston opiskelijaa, Ed Catmull ja Fred Parke, loivat
lyhyen elokuvan jossa kolmiulotteinen kasi liikkuu ja osoittaa katsojaa. Kasi oli saatu
aikaan tekemalla Catmullin vasemmasta kadesta malli (Kuva 1). Tahan malliin
piirrettiin polygoneja, jotka sitten digitoitiin tietokoneelle. (Ingebretsen n.d.) Catmull
ja Parke tunnetaan nykyaan parhaiten animaatiostudio Pixarin perustajina.

Kolmiulotteisia malleja oli luotu jo ennen katta, mutta Edwinin ja Parken luomus oli



siitd merkityksellinen, ettei kasi ollut pelkka staattinen malli, vaan se liikkui.
Hollywoodissakin kiinnitettiin huomiota kateen, ja se paatyi nakymaan

tieteiselokuvassa Futureworld vuonna 1976. (Means 2011.).

1970-luvun lopulla ilmestyi ensimmainen kotitietokoneille suunnattu 3D-
grafiikkaohjelma. Vuoden 1977 Tahtien Sota elokuvassa nahty kauhistuttava
Kuolemantéahti oli myos saatu aikaan 3D-grafiikalla. Vuonna 1974 ilmestynyt Maze
War oli esimerkki varhaisesta 3D-grafiikan kdytosta peleissa. Mainittu peli on
ensimmainen esimerkki genresta, jossa pelaaja kulkee labyrinttimaisessa paikassa ja
saa pisteita vihollisia ampumalla. Tama pelityyppi tunnetaan englanninkielisella

termilla first person shooter. (Laud 2017).

SCORE
S

Kuva 2: Tyrannosaurus labyrintissa. 3D Monster Maze, 1981.

1982 ilmestyi Disneyn elokuva Tron, jossa kdytettiin ensimmaista kertaa runsaasti
3D-grafiikkaan pohjautuvia erikoistehosteita. Tietokoneella luotuja tehosteita oli

yhteensa noin 15 minuutin verran. 1980-luvulla 3D-grafiikalla luodut elokuvien



elementit antoivat suurelle yleisolle maistiaisia siita, mita tulevaisuus saattaisi tuoda
tullessaan. (The computer graphics book of knowledge n.d.) 1981 ilmestyi
ensimmainen kotitietokoneille suunnattu 3D-peli, nimeltdan 3D Monster Maze (Kuva

2) (Laud 2017).

Tekniikan ja sitd myota tietokoneiden kehittyessa ajan mittaan yha tehokkaammiksi,
sai 3D-grafiikkakin kokea runsaasti kehitysta. 1992 ilmestyi Wolfenstein 3D -peli,
jonka labyrinttimainen ymparist6 naytti jo edeltdjidgdn paremmalta. Pelin toiminnot
rajoittuivat kuitenkin edelleen pitkalti vihollisten ampumiseen ja ovien avaamiseen.
(PC Plus 2010). Vuoden 1993 elokuva Jurassic Park lumosi yleison hyvin
todentuntuisilla dinosauruksilla, joiden luomiseen oli kaytetty 3D-grafiikkaa. 1996
ilmestyi elokuva Dragonheart, jonka keskeisena hahmona oli lohikdarme Draco.
Mainittu lohikdaarme oli lapimurto kolmiulotteisen hahmoanimaation seka huulien
liikuttelun (lip-sync) suhteen. Vuonna 1999 puolestaan ilmestyi Tahtien Sota-sarjan
elokuva Pimea uhka, jossa esiintyva hahmo Jarlar Binks oli elokuvahistorian
ensimmainen tdysin tietokoneella luotu padhenkild. (The computer graphics book of
knowledge n.d.) 1998 PlayStation-pelikonsolille ilmestynyt Spyro the Dragon (Kuva 3)

oli jo taysin kolmiulotteinen peli niin hahmon kuin ymparistonkin osalta.



Kuva 3: Spyro the Dragon, 1998.

2000-luvulla 3D-grafiikka sai entista suuremman jalansijan etenkin
viihdeteollisuudessa. Peleissa ja elokuvissa nahtiin yha vaikuttavamman ja
realistisemman nakaoista grafiikkaa, joka yhdessa tarinankerronnan kanssa
suorastaan imaisi katsojan sisdansa. Tassa yhteydessa mainittakoon erityisesti James
Cameronin elokuva Avatar vuodelta 2009, jonka visuaalinen ilme oli erittdin nayttava.
Lisaksi elokuva oli kuvattu siten, etta sitd saattoi katsella 3D-lasit silmillad. Tama teki
elokuvasta entistdkin eldavamman tuntuisen. 2015 ilmestyi Fallout-pelisarjan viimeisin
osa, Fallout 4 (Kuva 4), jonka maailmanlopun jalkeinen ymparisto oli tavattoman
yksityiskohtainen. Niin pelin ihmiset kuin hirviotkin olivat huomattavasti eldavamman

nakaoisia kuin sarjan aiemmissa osissa.



Kuva 4: Fallout 4, 2015.

3.2 Nykyhetki, tulevaisuus ja merkitys

Tekniikka jatkaa yha kehittymistaan, ja sen mukana kehittyvat niin tietokoneet kuin
ohjelmistotkin. Myos 3D-grafiikan alueella tehddan uusia innovaatioita, ja elavan
olennon liikkeiden siirtdminen tietokoneella luotuun malliin on muodostunut jo
tavaksi. Elokuvien, pelien ja mainosten lisaksi 3D-grafiikkaa hyodynnetaan mm.
ladketieteessa kuvantamisen apuna, seka rakentamisessa uusia taloja ja asuinalueita
suunniteltaessa. 3D-tulostus puolestaan on tuonut mukanaan mita erilaisimpia
mahdollisuuksia monilla aloilla. Sitd hyoédynnetdan niin taiteiden kuin tieteidenkin
piirissa. Ei todennakoisesti ole olemassa tieteenalaa, jossa 3D ei nadyttelisi edes

jonkinlaista osaa.

Virtuaalitodellisuus on myds jo nykypaivaa. Vain mielikuvitus lienee rajana sille, mita
jo olemassa olevien teknologioiden pohjalta voidaan tulevaisuudessa kehittada ja
saavuttaa. Ehkapa ihminen paatyy avaruuden aariin tai syvanmeren pimeyksiin taysin

3D-teknologiaan perustuvien laitteiden avulla.
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4 Blender

Blender on internetista ladattava maksuton 3D -grafiikkaohjelma, jonka kuka tahansa
voi hankkia tietokoneelleen. Sen avulla voidaan luoda kolmiulotteiseen geometriaan
perustuvia hahmoja ja esineitd, seka animoida niita (Van Gumster 2011). Blenderia

kaytetaan monissa pelialan yrityksissa, ja silla on myos tehty elokuvia seka mainoksia.

4.1 Blenderin historiaa

Blenderin tarina alkoi 1990-luvun puolivalissa, kun hollantilaisen animaatiostudio
NeoGeon perustajajasen Ton Roosendaal yhdessa muiden yrityksen tyontekijoiden
kanssa paatti, etta tuolloin yrityksessa kaytossa ollut 3D-tydkalupakki tulisi luoda
uudelleen tyhjasta. Vuonna 1998 Roosendaal perusti yrityksen nimelta Not A
Number, jonka tarkoituksena oli edistaa Blenderin kehitysta ja markkinointia. Huono
taloudellinen tilanne sai yrityksen kuitenkin kaatumaan vuonna 2002. Kayttdjakunta
ei kuitenkaan tahtonut Blenderin katoavan, joten Roosendaal laittoi alulle voittoa
tavoittelemattoman saation, Blender Foundationin. Saation tavoitteena oli tehda
Blenderista avoimen ldhdekoodin ohjelmisto, ja tavoite myds saavutettiin. Vuonna
2007 Roosendaal perusti Blender Instituten, jossa han tyoskentelee vielad tanakin

paivana. (History n.d.)

4.2 Kayttomahdollisuudet

Blenderia kayttavat niin ammattilaiset kuin aloittelijatkin mitd moninaisimmissa
projekteissa. Blenderin ominaisuudet mahdollistavat sen, etta sitd voidaan kayttaa
niin harrastelijaprojekteissa, mainoksissa kuin pidemmissa elokuvissakin. Myos

peliteollisuus hyodyntaa Blenderin monia ominaisuuksia.

Blender tukee jokaista 3D tyoskentelyn vaihetta aina objektin luomisesta sen
lopulliseen kayttoon saakka. Myds videoiden editoiminen ja pelien luominen on
mahdollista Blenderin avulla. Ohjelmisto kdyttda Python-ohjelmointikieltd, joten
edistyneempien kayttdjien on mahdollista muokata sovellusta sen avulla ja luoda

omaan kayttoonsa soveltuvia tydkaluja. (Blender n.d.)
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4.3 Kilpailukykyisyys

Blenderin suosio perustuu pitkalti sen mukautettavuuteen, helppokayttoisyyteen ja
yhteis60n joka edistda ohjelmiston kehitysta. Myos se fakta, ettd kyseessa on
ilmainen ohjelmisto, joka toimii niin Windowsilla, Linuxilla kuin Macintosh-
tietokoneilla, vaikuttaa positiivisesti Blenderin suosioon. Monet pienet pelialan
yritykset, joilla ei ole varaa hankkia kalliita 3D-ohjelmistoja kuten Autodesk 3Ds Max,
kayttavat Blenderia. Ohjelmiston jatkuva kehitys pohjautuu sen avoimeen
lahdekoodiin ja satojen kayttdjien yhteisoon. Kayttdjien joukossa on monien alojen
osaajia: animaattoreita, taiteilijoita, tieteilijoita jne. Tallainen monialaisuus on
hyvaksi Blenderin tulevan kehityksen kannalta, ja osaltaan osoitus ohjelmiston

suuresta suosiosta. (Blender n.d)

5 Kayttoohje

Kayttdéohje on ohjeistus, joka opastaa kayttajaa kayttamaan tuotetta oikein ja
turvallisesti. Hyvin laadittu kdyttéohje auttaa myos tuotteen toimintaperiaatteen
ymmartamisessa, jolloin kdyttdja voi itse oivaltaa toimintatavan niissa tilanteissa joita
kayttoéohjeessa ei mainita. (Nykdanen 2002, 50.) Kdyttéohje on yleensa olennainen osa
mita tahansa tuotetta, olipa kyseessa sitten digitaalinen lampomittari tai tietokoneen

ohjelmisto.

5.1 Laatiminen

Kéyttdohje on laadittava kdyttdjdin ndkékulmasta. Sen tulee olla yksiselitteinen,
rakenteeltaan selked ja loogisesti etenevd sekd helppotajuinen. Lukijan on
voitava Iéytdd haluamansa tiedot ohjeesta nopeasti ja vaivattomasti siindkin
tilanteessa, jossa hdnen on vain tarkistettava jokin tietty kéyttéoén liittyvd
yksityiskohta. (Nykédnen 2002, 50).

Nykdnen tarjoaa hyvan ohjenuoran, joka saattaa kuulostaa itsestaan selvaltda mutta
joka kuitenkin unohtuu varsin herkasti. Jotta ohjeesta ei tulisi liian laaja, on hyva
laatia peruskayttoon yksi ohje ja syventaa aihetta tarvittaessa erikoistuvimmilla

ohjeilla. Kielen tulee olla yleistajuista ja ymmarrettavaa, tarvittaessa on liitettava
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ohjeeseen sanasto. Kuvitus on kadyttoohjeissa tarkedsa, ja kuvien tulee muodostaa
ehed kokonaisuus yhdessa tekstin kanssa. Kdyttdohje on myds testattava henkil6illa,
jotka edustavat ohjeen lopullista kayttdajaryhmaa. Kirjoittajan itse tekema
sisallontarkistus ei yleensa ole riittava, silla han on ohjeen laatimisprosessin aikana
yleensa tullut liian tutuksi aihepiirin kanssa ja on siten sokea omille virheilleen.

(Nykdanen 2002, 50-52).

Suomenkielisen ohjeistuksen laatiminen mihin tahansa taysin englanninkieliseen
ohjelmistoon vaatii paljon perehtymista. On otettava huomioon millaiselle
kohderyhmalle ohjeistusta ollaan laatimassa, ja muistettava etta jokainen oppii
hieman eri tavalla. Ohjeistuksen laatijan on hyva ottaa huomioon myés omat
rajoitteensa, eika tahdata heti kuuhun asti. Aihepiiria ennestaan tuntemattomalle
lukijalle on hyva selittaa jokainen tekemisen vaihe, ja myos erikoistermien
selittdminen on erittdin suositeltavaa (Kankaanpaa & Piehl 2011, 296-299). Kun
ohjeistus laaditaan oppilaitokselle opetuskayttoon tai itseopiskelua varten, on hyva
huomioida myo6s pedagoginen lahestymistapa. Ohjeen laatijan tulisi siis kyeta
tekemaan paatoksia opetukselliselta kannalta, ja huomioida ainakin jotenkin

opetussuunnitelma ja sen tavoitteet (Aaltonen 2012, 16).

5.2 Kayttdohjeet ja Blender

Internetista l0ytyy suuri maara ohjeita eli tutoriaaleja niin aloitteleville kuin
edistyneillekin Blenderin kayttajille. Suurin osa materiaalista on englanniksi, joskin
esimerkiksi YouTube-sivustolta 16ytyy melko paljon niin lyhyita kuin pidempidkin
tutoriaaleja. Lyhyet videot saattavat kasitella jotakin tiettya Blenderilla tyoskentelyn
osa-aluetta, esimerkiksi esineen mallintamista. Pidemmissa videoissa kdaydaan

tavallisesti lapi useita aiheita, esimerkiksi ohjelmiston kayton perusteet.

Aihepiiria on kasitelty joissakin opinnadytetdissa, joissa tyon laatija on luonut mallin ja
joskus my0Os animaatiota Blenderia kayttaen. Tavallisesti tallaisissa opinndytteissa
esitelldan tyon kulku vaiheittain, kuvilla varustettuna. Varsinaista ohjeistusta
Blenderin kdyttoon ei kuitenkaan ole ennen laadittu opinndytetyona. Taman

opinnaytetyon puitteissa laadittiin runko Blender-ohjeistukselle, joka tulee
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Jyvaskylan ammattikorkeakoulun tietojenkasittelyn tutkinto-ohjelman opiskelijoiden
kayttoon. Ohjetta voi hyodyntda kuka tahansa opiskelija, mutta se on kohdennettu
ensisijaisesti toisen vuoden opiskelijoille, jotka osallistuvat Ticorporate-

yrityssimulaatioon.

6 Pedagogiikka

Pedagogiikka voidaan ymmartaa synonyymina kasvatustieteen kasitteelle. Silla
voidaan my®0s tarkoittaa sitd, kuinka kasvatus tai opetus tulisi jarjestaa. Joissakin
yhteyksissa pedagogiikka voi myos viitata kasvatukselliseen suuntaukseen tai
kasvatuksen osa-alueeseen. Termi viittaa oppiin, joka kasittelee kasvatuksellisia

kysymyksia. (Ita-Suomen yliopisto n.d).

6.1 Oppimateriaali

Oppimateriaali on aineistoa, jonka on tarkoitus toimia oppimisen tukena. Talta
kannalta katsottuna myds Blenderin kaltaisen ohjelmiston avuksi laadittua ohjetta
voidaan pitdaa oppimateriaalina, erityisesti jos ohjeen kayttdjina ovat opiskelijat.
Mikali aineisto on saatavilla internetista, kaytetaan siita yleensa nimitysta verkko-
oppimateriaali. Olipa aineisto missa muodossa tahansa, sen voidaan katsoa tayttavan
oppimateriaalin maaritelman, mikali sen tarkoituksena on auttaa opiskelijaa
omaksumaan asia tai taito. Siksi oppilaitoksen kayttoon tulevaa ohjetta laadittaessa

on otettava huomioon pedagoginen ajattelutapa.

7 Tutkimus, sen tulokset ja johtopaatokset

7.1 Ohje

Ohjeen laatimisen osalta tutkimus suoritettiin [ahettamalla laadittu ohjeen runko
viidelle Jyvaskylan ammattikorkeakoulun tietojenkasittelyn opiskelijalle. Nama valitut
opiskelijat olivat toisena lukuvuotenaan osallistuneet Ticorporate-yrityssimulaatioon,

ja kdyneet lapi Blenderin perusteet.



14

Palautetta varten laadittiin karkeat sisdltotoiveet, mutta varsinaista kyselylomaketta
ei tehty jotta palaute tulisi opiskelijoilta mahdollisimman suorasanaisesti. Palaute

pyydettiin kirjallisessa muodossa ja sahkdpostitse.

Saatu palaute analysoitiin lukemalla ja listaamalla aiheet joista testaajiksi valituilla oli
mainittavaa. Korjaus- ja muut ehdotukset merkittiin talteen, jotta ohjetta voitaisiin

jatkokehittaa niiden pohjalta.

7.2 Tutkimuskysymyksista

Tutkimuskysymysten kannalta tutkimusta tapahtui niin ohjetta laadittaessa, kuin
opinnaytetyo6ta kirjoitettaessakin. Ohjetta pohdittaessa kaytiin lapi jo olemassa olevia
ohjeita, niin kirjallisia kuin audiovisuaalisiakin. Ohjeet eivat aina liittyneet Blenderiin,
vaan saattoivat koskea aivan muita ohjelmistoja tai asioita — esimerkiksi
opinnaytetyon kirjoittamista. Ohjeita luettaessa ja silmailtdessa pohdittiin
yleisvaikutelmaa: onko ohje toimiva, kayttaisinko sita itse jos tahtoisin oppia asian
jota ohje kasittelee? Lisaksi tutkittiin ohjeiden rakennetta seka kuvituksen maaraa ja

laatua.

7.3 Tulokset

Kavi ilmi, ettd ohjetta laadittaessa tekstin on syyta olla varsin napakkaa ja selkeaa.
Lyhyet ja ytimekkaat virkkeet vievat pienemmalla todennakdisyydella harhaan kuin
pitkat ja jaarittelevat. Mikali suoritettavassa tehtavassa on monta vaihetta, ei niita
kaikkia ole suotavaa tunkea yhteen p6tkdon. Sen sijaan tulisi laatia lista, jossa
tehtdvan vaiheet ovat jarjestyksessa allekkain ensimmaisesta askeleesta viimeiseen.
Mahdolliset hankalat termit tulee selittaa, jotta lukija varmasti ymmartaisi mista on
kyse. Ohjeen tulee myds olla selkedsti jasennetty ja rakenteeltaan looginen, seka
ehdottomasti kayttdjalahtdinen. Mikali ohjeella ei sita laadittaessa ole ollut selkeaa

kohderyhmaa, nakyy tdma seikka varmasti lopputuloksessa.

Selkedn ja lukijaystavallisen tekstin lisaksi on hyvin tarkeda kuvittaa ohje huolellisesti.
Kuvat ja teksti eivat saa kuitenkaan riidelld keskendan, vaan niiden tulee taydentaa

toisiaan ja muodostaa ehea kokonaisuus. Mikali ohjeistus on monivaiheinen, on syyta
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merkita kuvaan tarpeen tullen numeroita ja korostuksia. Kuvien tulee kuitenkin olla
selkeitd ja havainnollisia, eika niitd saa “ylikansoittaa” liiallisilla merkinndilla. Tama

saattaa hyvinkin sekoittaa lukijan.

Ohjeistuksen formaattia tulisi myoskin pohtia. Audiovisuaalinen aineisto, kuten
esimerkiksi selostuksella ja hakumerkeilla varustettu video, voisi toimia paremmin.
YouTubeen tai vastaavaan palveluun ladattuna videosta olisi hyétya muillekin kuin

vain yhden ammattikorkeakoulun tietojenkasittelyn opiskelijoille.

8 Pohdinta

Taman opinndytetyon tavoitteena oli laatia suomenkielinen ohjeistus Blenderin
kaytosta Jyvaskylan ammattikorkeakoulun tietojenkasittelyn tutkinto-ohjelman
opiskelijoille. Samalla tutkittiin kuinka ohjeen kieli eroaa normaalista arkitekstista,

seka millaisia seikkoja on tekstin liskaksi otettava huomioon ohjeistuksia laadittaessa.

Tuloksina saatiin aikaan Blenderin ohjeistuksen runko, seka palautetta sen
toimivuudesta. Saatiin myos ajatuksia ohjeen jatkokehitysta varten, seka kasitys siita
millaisista asioista toimiva ohjeistus koostuu. 3D-grafiikkaa kdytetaan paljon ja

monenlaisissa yhteyksissa, joten perusteiden hallitseminen olisi varsin suotavaa.

Opinndytetytssa onnistuttiin siltd osin, etta kirjoittajalla on nyt selvempi kasitys
ohjeiden laatimisesta ja siihen kuluvasta tyomaarasta. Itse ohjeesta olisi kuitenkin
voinut saada paremmankin, elleivat terveydelliset syyt olisi olleet kompastuskivena.

Tastad johtuen ohje jai ikdvan suppeaksi.

Kaytetyt menetelmat jaivat kiireen vuoksi ohjeen osalta hiukan suppeiksi ja
tehottomiksi. Suurempi otanta olisi ehka ollut parempi ohjetta testattaessa, jolloin
nakemyksid ohjeen vahvuuksista ja heikkouksista olisi tullut enemman. Tama
tarkoittaa, etteivat tulokset tdman asian kannalta ole ehka kovin luotettavia. Ohjeen
laatimisen kannalta jo olemassa olevien erilaisten ohjeiden, niin suomen- kuin
englanninkielistenkin tutkiminen oli kuitenkin varsin tuloksellista. Ne antoivat

kasityksen siitd millainen toimiva ohjeistus voisi olla.
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Opinnaytetyon tekija voi hyddyntaa saamiaan tuloksia ja kokemusta tulevaisuudessa
ohjeistusten laatimiseen. Aikaansaatua Blender-ohjeen runkoa voidaan puolestaan
kayttaa jatkokehityksen pohjana. Opinndytetyon tekijalla olisikin halua jatkaa ohjeen
parissa ja muokata siitd laadukkaampi sekd paremmin opiskelijoiden tarpeita
palveleva. lImassa leijuu myods ajatus mahdollisesta audiovisuaalisen, suomenkielisen
ohjeen laatimisesta Jyvaskylan ammattikorkeakoulun tietojenkasittelyn opiskelijoille.
Tata opinnaytteen tekija ei kuitenkaan ehdi toteuttaa jaljella olevien opintojensa

puitteissa, mutta kiinnostusta tydn jatkamiseen olisi vield opintojen paatyttyakin.
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1 Ohjelman ja ohjeen lyhyt esittely

Tassa ohjeistuksessa perehdytadn Blender 3D-grafiikkaohjelman perusteisiin.
Ohje on laadittu aloittelijan nakdkulmasta, ja pyritty tekem&aan mahdollisimman
selke&ksi. Ohje on laadittu suomeksi, koska aiheesta l6ytyy varsin vahan
kirjallista suomenkielista materiaalia. Koska ohje on vasta runkoasteella, on
sen loppuun listattu muutamia internetista I6ytyvia suomenkielisia tutoriaaleja.
Ohjetta laadittaessa kaytettiin Blenderin versiota 2.79. Terminologia on
sailytetty osin englanninkielisend, ja termit on keratty ohjeen loppuun

sanastoksi.

Blender on maksuton ohjelmisto, jota kayttavat niin harrastelijat kuin
ammattilaisetkin maailmanlaajuisesti. Blenderilla on mahdollista luoda niin
yksinkertaisia kuin monimutkaisiakin 3D-malleja, ja animoida niitd. Blenderilla
voidaan lisaksi laatia prototyyppeja peleille, ja myds editoida videoita.
Kyseessa on siis varsin monipuolinen ohjelmisto, jonka kaytén opettelusta on

pelialalla varmasti enemman hyotya kuin haittaa.

Huom! Tama kirjallinen ohje on runko, jota on tarkoitus kehittaa edelleen
toimivan ohjeistuksen aikaansaamiseksi, kunhan kirjoittajan silma sietaa

paremmin nayton tuijottamista.



2 Peruskaytdon perusteet

2.1 Kayttoliittyma

Kuva 1: Kayttoliittyma

Yll& olevassa kuvassa nakyy Blenderin kayttoliittyma sellaisena, kuin se on
versiossa 2.79. Kayttoliittyma on mukautettavissa kayttajan omien tarpeiden
mukaan. Vasemmasta reunasta loytyvat 3D-mallin luomiseen ja
muokkaamiseen soveltuvat tydkalut, oikeassa reunassa on tyévalineita mm.
animaation tekemiseen. Alareunassa on aikajana, jota myds kaytetaan

animaatiota tehdessa.



2.2 Tallentaminen

i New Ctrl N
™= Open... Ctrl O
I OpenRecent..  Shift Ctrl O

'@ Recover Last Session
? Recover Auto Save...

Ctrl S

Shift Ctrl S

Save Copy... Ctrl Alt S

User Preferences... Ctrl Alt U
J Save Startup File Ctrl U
Load Factory Settings

Application Templates
Link Ctrl Alt O
Append Shift F1
Data Previews
Import

r:) Export

Eh External Data

) Quit

Kuva 2: File-valikko

Ennen kuin varsinaista mallintamista on edes aloitettu, on suotavaa tallentaa
tyo sopivalla nimella. Tallennuskomento 16ytyy kayttoliittyman ylapalkissa
olevasta File-valikosta (kuva 2). 3D malleja luotaessa ja animoitaessa on
saanndllinen tallentaminen hyvin tarkeaa. Talldin jaa hiuksien repiminen
vahemmalle, mikali ohjelma sattuu jostakin syysta kaatumaan. On myos
suotavaa tallentaa tyo jokaisen muutoksen ja lisdyksen jalkeen uudella

nimelld, eli harjoittaa eraanlaista versionhallintaa 3D-projektin suhteen.



2.3 Apua ongelmatilanteisiin

sl v

N

S#, Manual

i# Release Log

ﬁ* Blender Website
i’( Blender Store
?é Developer Community

i# User Community
B Report a Bug

® Python API Reference
Operator Cheat Sheet

A Splash Screen

Kuva 3: Help-valikko

Mikali tormaéat ongelmaan Blenderia kayttaessasi, tai I10ydat vaikkapa jonkin
virheen ohjelmasta, voit etsid apua Help-valikosta (kuva 3). Manual-komento
vie sinut Blenderin kotisivuilta [6ytyvaan kayttboppaaseen, joka on
englanninkielinen. User Community-kohdasta paaset loikkaamaan Blenderin

kayttajayhteisoon, josta saatat myos I6ytaa ratkaisuja kohtaamiisi ongelmiin.



2.4 Objektien luominen ja muokkaaminen

NG (G LRSI K T

Kuva 4: Create-valikko

Vasemmassa reunassa sijaitsevan tyokalupalkin toiselta valilehdelta (Create,
kuva 4) l6ytyy monenlaisia muotoja joita voit lisata tyéhodsi. Saman valikon

kautta voi lisata myds valaisimia ja esimerkiksi tekstia.



Kuva 5: Kaksi objektia, kamera ja lamppu

Kuvassa 5 on luotu kuution kaveriksi kartio. Ohut, oranssi reuna kartion
ymparilla kertoo sen olevan valittuna. Jos halutaan valita sen sijaan kuutio, on
sita klikattava hiiren oikealla nappaimella. Varillisilla nuolilla valittua objektia
voidaan siirtaa eri paikkoihin. Kuvassa 5 nakyvat mystiset, mustalla piirretyt
elementit ovat kamera (vasemmassa reunassa oleva viivojen ja kolmion
muodostama kokonaisuus) ja lamppu (musta piste, keha ja viiva alas).

Nakymaa voi lahentaa ja loitontaa kayttamalla hiiren rullaa.



Set Origin

Kuva 6: Tools-valilehti

Objektia muokattaessa voidaan kayttdd Tools-valilehtea. Translate-komento
antaa siirtéaa valitun objektin hiirelld mihin tahansa kohtaan tydnakymassa.
Rotate pyorittaa objektia, Scale muuttaa sen kokoa. Mirror kaantaa objektin
peilikuvaksi. Mikali luot vahingossa objektin jota et halunnut, voit poistaa sen
painamalla nappaimistosta delete-nappainta.



Kuva 7: Scale ja rotate kuutiolle tehtyna.

(1) Cube

¥ EditMode 5 @

Kuva 8: Aikajanan ylta lIoytyva tila vaihdettuna Object Modesta Edit Modeen

Kun tahdot tehda muutakin kuin vain siirrella valmiiksi luotuja objekteja
paikasta toiseen, on aika muuttaa tila Object Modesta Edit Modeen (kuva 8).

Nain paaset muokkaamaan objektia — tdssa esimerkissa kuutiota — laajemmin.
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Kuva 9: Kuution pinnan kulmapiste eli vertex valittuna.

Klikkaamalla oikealla hiiren nappaimella yhta kuution kulmista voidaan valita
kulmassa oleva piste, vertex. Varillisista nuolista vertexin asemaa voidaan

vaihtaa, jolloin kuution muoto muuttuu (ks. kuva 10).

Kuva 10: Kuution kahta vertexia on liikuteltu.



Kuva 11: Kahden vertexin valinen suora valittuna.

Control-nappainta kayttaen voidaan valita useita vertexeja — kuvassa 11 naita
on valittu kaksi — ja liikuttaa niitd yhta aikaa. Shift-nappainta kayttamalla tama
onnistuu myo6s. Jos kuution sivusta valitaan kaikki nelja kulmaa, muuttuu
kyseinen sivu oranssiksi. Talldin koko tuo pinta on valittuna, ja sité voidaan

likutella kuten vertexeja (kuva 12).



Kuva 12: Nelja kulmaa eli yksi pinta valittuna.

Nama kuution avulla havainnollistetut erilaiset muokkauskeinot mahdollistavat
monipuolisten kolmiulotteisten objektien luomisen. Perehdymme asiaan kun

taman ohjeen laatijan silma on jalleen yhteistyokykyisempi.

3 Sanasto

Pinta (Face): Méaarittelee osan mallia, koostuu kolmesta tai useammasta

reunasta.

Reuna (Edge): Kahden vertexin valinen suora, joka voi olla osa pintaa.
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Vertex: Reunan paatepiste, joka sisaltaa tiedon pisteen avaruudellisesta

sijainnista.

4 Linkkeja

http://tutoriaali.com/2015/01/13/blender-3d-ohjelman-perusteet/

Suomenkielinen opastus vanhemman Blender-version perusteisiin.

http://tutoriaali.com/2016/01/28/blenderin-perusteet-osa-2 /

Lisaa Blenderin kaytosta.

https://www.youtube.com/watch?v=nXD jeFpag4&list=PLG 8ayT9gPhuAbAv
R700QLCAke9YWoJbv&index=1

Soittolista, joka sisaltaa viisi tutoriaalia Blenderin versiosta 2.77a.

Ensimmainen video kasittelee ohjelmiston lataamista ja asennusta.


http://tutoriaali.com/2015/01/13/blender-3d-ohjelman-perusteet/
http://tutoriaali.com/2016/01/28/blenderin-perusteet-osa-2
https://www.youtube.com/watch?v=nXD_jeFpag4&list=PLG_8qyT9gPhuAbAvR700QLCAke9YWoJbv&index=1
https://www.youtube.com/watch?v=nXD_jeFpag4&list=PLG_8qyT9gPhuAbAvR700QLCAke9YWoJbv&index=1
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