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Tiivistelma

Tutkimukseni tarkoituksena oli tutkia 3D-mallintamista ja sen prosessia tuotekuvan
nakdkulmasta. Tydssé tarkastellaan 3D-mallintamalla toteutetun tuotekuvan
prosessia tehtdvénannosta valmiiksi kuvaksi. Tutkimus etsii vastausta kysymykseen,
millainen mainontaan ja mainokseen suunnatun tuotekuvan toteutustekniikka
3D-mallintaminen on. Tutkimus on toteutettu practice based research -metodilla,
jossa yhdistyvét kayténtd ja teoria. Tutkimukseni on laadullinen tutkimus ja noudattaa
taiteellisen tutkimuksen periaatteita.

Tutkimukseni koostuu aihetta késittelevéstd teoreettisesta kirjallisuuskatsaukses-
ta, praktisesta muotoiluproduktiosta seké vertailevasta prosessin analyysistd ja valmiin
3D-mallinnetun kuvan modaliteetin analyysistd. Muotoiluproduktion kautta tutkin
3D-mallinnetun tuotekuvan prosessia, ja analyysin avulla j&sentelin 3D-mallinnetun
tuotekuvan prosessia ja tulkitsin valmiin 3D-mallinnetun tuotekuvan uskottavuutta.
Aineiston analyysiin ké&ytin Tanin ja Mellesin suunnitteluprosessin jaottelug, jolla jaot-
telin 3D-mallinnetun tuotekuvan prosessin kahteen toisiinsa kietoutuneeseen luovaan
prosessiin: 1) Tuotteen 3D-mallintamiseen ja 2) Tuotekuvauksen prosessiin. Prosessin
analyysin aikana vertailin erityisesti tuotekuvauksen prosessia tuotevalokuvauksen
prosessiin. Valmiita 3D-mallinnettuja tuotekuvia tarkastelin modaliteetin ngkékulmasta.

Teoreettispraktiset tutkimustulokseni keskittyvét kuvailemaan 3D-mallintamista
tuotekuvauksen tekniikkana. Vastauksena asettamaani tutkimuskysymykseen totean
3D-mallintamisen olevan fyysisen maailman rajoitteista piitaamaton, joustava ja epé-
lineaarinen tekniikka, jonka avulla voidaan luoda léhes realistisia tai hyperrealistisia
tuote- ja mainoskuvia. Lopuksi pohdin 3D-mallintamisen mahdollisuuksia painoma-
teriaalien ja jdlkikésittelymentelmien esittelyssd, tekniikkaan littyvén suomenkielisen

sanaston puutteita ja valmiin 3D-mallinnetun tuotteen sovellusmahdollisuuksia.

Avainsanat: 3D-mallinnettu tuotekuva, 3D-mallintaminen, suunnitteluprosessi,

modaliteetti, practice based research
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1. Johdanto

1.1. Lahtékohdat

Graafinen suunnittelu on jatkuvan teknologisen kehityksen paineessa kehittyvé
ala, joka mukautuu tehtévédnséd ympérdivéin maailman tarpeiden ja trendien
mukaan. Aikaisemmin painettuun mediaan painottunut ala on tietokoneiden

ja muiden nédyttépadtteiden myotd kehittynyt digitaalisempaan suuntaan,

jolloin liikkeestd, pelillisyydesté ja interaktiivisuudesta on tullut enenevéssa

médrin osa myds graafisen suunnittelijan tyénkuvaa. Kolmiulotteisuus seké
virtuaalinen ja lisétty todellisuus ovat lisdéntyneet viime vuosina niin, etté nykydén
3D-mallintamalla toteutettuja kuvia ja animaatiota nékyy péivittéin elokuvien ja
pelien liséksi mainoksissa ja kuvituksissa. Témén kehityksen my&té 3D-grafikka on
|8ytéinyt tiensé my&s graafisen suunnittelun kentdlle.

Paine luoda nopeasti ja rajalliset resurssit ovat liséinneet erilaisten realististen
kuvien tuottamisen menetelmien kayttéa valokuvauksen lisaksi. Liséksi teknologia on
saavuttanut sen pisteen, missé realististen kuvien toteuttaminen onnistuu t&ysin néyt-
tdpadtteen darelld. Mainokset ja kuvakatalogit téyttyvat digitaalisesti rakennetuista
ja 3D-mallinnetuista kuvista. Haastateltuani kahta mainostoimistoissa tydskennellytta
gradfista suunnittelijaa voin todeta, ettd rakennetut tuotekuvat ovat osa nykyaikaista
mainostuotantoa. Graafinen suunnittelija ja ammattikorkeakoulun lehtori Jenni Hauta-
méki kertoo, etté tydskenneltyédn kolmessa eri mainostoimistossa, tuttuna kéyténténé
on, ettd tuotekuva rakennetaan valmiiksi Photoshopin avulla luoden realistisen kuvan
tuotteesta ja nopeuttaakseen tuotekuvan valmistumista. My&s graafinen suunnittelija
Henna Siitonen toteaq, etté esimerkiksi tuotekuviin usein lisgtéan etiketit jalkikésittelyné
Photoshopissa. Suuren tuotannon yrityksissé ollaan siirtymdssé digitaalisesti raken-
nettujen kuvien liséksi kuvien 3D-tuotantoon, josta esimerkking IKEA. Vuoteen 2016
mennessd kaikissa IKEA:n katalogikuvissa oli kéytetty 3D-renderdintejd. (Hautaméki,
haastattelu, 14.5.2023; Ledin & Machin 2018, s. 6; Siitonen, haastattelu, 17.5.2023.)

Kiinnostukseni 3D-mallintamiseen sai alkunsa Pelisuunnittelun ja -teknologian
-sivuaineopinnoissa, joiden aikana péésin pinnallisesti tutustumaan kahteen

eri 3D-mallinnusohjelmaan, Autodesk 3DS Maxiin ja Blenderiin. Vaikka
sivuainekokonaisuuden aikana 3D-mallintamiseen kéytetty aika oli lyhyt, se

riitti her&ttémadn kiinnostuksen, joka johti siihen, ettd Canberran yliopistossa
suorittamieni vaihto-opintojeni kurssivalinnat sisélsivét kaksi kurssia 3D-animaatiota.
Naiden kurssien aikana tutustuin itselleni uuteen 3D-mallinnusohjelmaan Autodesk
Mayaan, sillé mallintamiseen ja animoimiseen. Vaikka kurssien painotus olikin
animaatiossa, edellytti siihen pisteeseen pddsy paljon harjoittelua mallintamisessa,
teksturoinnissa, valaisussa ja renderdimisessd. Palattuani takaisin Suomeen
maisteriopintojen pariin, uuden osaamisen mydt& minulle herdsi kiinnostus siihen,
miten voisin hy&dynt&é 3D-mallintamista graafisena suunnittelijana. Tutkimukseni
motivaationa onkin esitellé valokuvaukselle vaihtoehtoinen tuotekuvan toteuttamisen
tekniikka ja pohtia, mité mahdollisuuksia t&éimé tekniikka voisi tuoda graafisen

suunnittelun kentélle.
1.2. Tutkimusongelma ja tutkimuskysymys

Asetan itselleni seuraavan tutkimuskysymyksen:
Millainen mainontaan ja mainokseen suunnatun tuotekuvan toteutustekniikka

3D-mallintaminen on?

Vastaan tutkimuskysymykseeni kéyttéen apuna seuraavia alakysymyksié:
1. Miten 3D-mallintamallla toteutetun tuotekuvan suunnitteluprosessi voidaan
jaotella tehtévénannosta valmiiksi kuvaksi?
2. Miten 3D-mallintamalla toteutetun tuotekuvan suunnitteluprosessi eroaa
tuotteen valokuvaamisesta?

3. Miten todentuntuinen 3D-mallintamalla toteutettu valmis tuotekuva on?




1.3. 3D-grafiikan tutkimus ja teoria

Vaikka tekniikkana 3D-mallintaminen ei ole vusi ilmid ja 3D-grafiikan ké&ytté on
vuosien varrella liséantynyt merkittévdsti eri toimialoilla, 18ytyy siité vield varsin
véhan tutkimusta. Suuri osa 3D-mallintamisen tekniikkaa kasittelevéstd tutkimuksesta
ja kirjallisuudesta painottuu tekniikan alojen, pelialan ja animaation nékékulmaan
jattéen graafisen suunnittelun nékdkulman tulkinnan varaan. 3D-tekniikkaa
kasittelevét teokset ja tutkimukset ovat usein luonteeltaan kuvailevia ja ilmista
ulkopuolelta tarkastelevia, miké jattad tekijalahtdisen nakdkulman tutkimusten
ulkopuolelle. Valmiiden kuvien tutkimus taas keskittyy kuvien realismin arvioimiseen.
3D-sisdlldntuotannon peruskirja esittelee poikkitieteellisesti 3D-maailman
ja joidenkin sen sovellusalueiden perusteita. Lehtovirta ja Nuutinen (2000) k&yvét
pintapuolisesti I&pi 3D-mallintamisen perusperiaatteita, menetelmid, sovellusalueita
sekd tuotantoprosesseja ja keskittyvat pohtimaan 3D-tekniikan tuomia mahdollisuuksia
visuaalisen siséllén tuotannossa. Kirja l&hestyy 3D-tekniikkaa ja sen mahdollisuuksia
mainonnan ja markkinoinnin nékskulmasta, kuten my&s mind omassa tutkimuksessa-
ni. Puhakka (2008) kasittelee kirjassaan 3D-grafiikka 3D-mallintamisen tekniikkaa
ja siihen liittyv&d teoriaa matemaattisesti. Kirjassa 3D-grafikka 3D-mallintamisen
tekniset perusteet ja tekniikan vaiheet kdydadn perusteellisesti l&pi, ja ne perustellaan
geometriaa ja laskennallisia menetelmi& apuna kéyttden. Puhakka téhtéd kirjassaan
teoreettisten perusteiden késittelyyn niin, ettd lukijalla olisi perehtymisen jélkeen valmiu-
det soveltaa oppimaansa ja ratkaista ongelmia itsendisesti. Puhakan perusteellinen
3D-mallintamisen tekniikan ja sen vaiheiden kuvaus auttoi ymmartémédan 3D-mallinta-
misen teknistd prosessia syvéllisesti. 3D-grafiikka oli tutkimukseni kannalta hy&dyllinen
my&s 3D-tekniikan termistén ngkskulmasta. Kielellisesti 3D-mallintamisen maailma on
englanninkielisten termien varassa, eikd yhteisté kattavaa suomenkielisté termistéé ole
yleisesti madritelty. Jo tutkimukseni alkuvaiheessa olin paattanyt pyrkié suomenkielisten
termien k&ytddn, silld vaikka englanninkielisten termien hallitseminen on perusteellisen
tiedonhaun nékdkulmasta térkedd, koen suomenkielisen asiantuntijasanaston ole-

massaolon ja sen kehittémisen térkedénd osana tutkimusta. Puhakka esittéd kirjassaan

3D-grdfiikalle suomenkielisen termistdn, jota kéytéin myds oman tutkimukseni p&éasial-
lisena termisténd. Graafisen suunnittelun nékskulmasta 3D-mallintamista tekniikkana
on késitellyt Lasse Paldanius (2016) pro gradu -tutkielmassaan Kédenialjillé - tekijéin
esteetfistd intentiota 3D-grafiikkaa sisdltévissd esityksissd. Kuten omassa tutkimuksessa-
ni Paldanius lahestyy 3D-grafiikkaa kuvan toteuttamisen tekniikkana eli iimaisumene-
telmand. Tutkimuksessa késitellaan tekijén esteettistd intentiota 3D-grafiikkaa siséltévis-
s& visuadlisissa esityksissa.

Valmiiden 3D-mallintamalla toteutettujen kuvien osalta tutkimus painottuu kuvi-
en realismin ja todenmukaisuuden analysoimiseen ja siihen, miten 3D-mallintamalla to-
teutettu valmis kuva vertautuu valokuvaan. Valokuvaa pidetdén yleisesti luonnollisena
ja todistusarvoltaan korkeana kuvana, joten monen 3D-mallinnetun kuvan tavoitteena
onkin jéljitellé valokuvaa. Koska yksi vanhimmista 3D-mallinnuksen sovellusalueista on
tahdéta fotorealismiin, valmiita 3D-mallinnettuja kuvia ja 3D-mallien kuvausprosessia
verrataan usein valokuviin ja niiden kuvausprosessiin. (Lehtovirta & Nuutinen 2000,

s. 14; Ravelli & Van Leeuwen 2018, s. 284-285.) Rademacher, Lengyel, Cutrell ja
Whitted (2001) toteuttivat renderdintiohjelmien algoritmien parantamiseen t&htddvén
tutkimuksen, jossa joukoa osallistujia pyydettiin arvioimaan, ovatko heille esitetyt kuvat
todellisia (real) vai epétodellisia (not real). Kokeen tarkoituksena oli selvittad, mitké
piirteet viestivat kuvan vastaanottajalle kuvan olevan joko valokuva fai tietokoneella
toteutettu kuva, jotta renderdintiohjelmien algoritmien parannukset voitaisi kohdistaa
néihin osa-alueisiin. Bill Fleming (1998) esittelee kirjassaan The 3D Photorealism
Toolkit 3D-mallinnetulle kuvalle joukon kriteereitd, joita noudattamalla kuva voidaan
tulkita fotorealistiseksi. Kress ja Van Leeuwen (2005) taas esittévét visuaalisen kieliopin
teoriansa mukana modaliteetin késitteen, jota voidaan kéyttéad myds 3D-mallinne-

tun kuvan todenmukaisuuden tulkinnan apuna. Ledin ja Machin (2018) hyddyntévét
Kressin ja van Leeuwenin madérittelemia kasitteitd, kuten modaliteettia, tutkimuksessaan,
joka késittelee IKEA:n mainoskatalogeissa esiintyvien keittisiden kokeman represen-
taation ja muotoilun muutosta niiden muodostamiin mielikuviin. Tutkimus sivuaa my®s
3D-mallintamalla toteutettuja kuvig, sillé vuoden 2006 jélkeen katalogikuvissa on

hysdynnetty enenevissé méadrin 3D-renderdintejé (Ledin & Machin, 2019, s. 170).




1.4. Tutkimusmenetelmét ja -aineisto

Tutkimukseni noudattaa taiteellisen tutkimuksen periaatteita ja on luonteeltaan
laadullinen tutkimus. Laadulliselle tutkimukselle tyypilliseen tapaan tavoitteenani
on ilmién — 3D-mallintamisen — ymmartéminen, selittéminen, tulkinta ja
soveltaminen (Anttila 2005, s. 276). Tutkimukseni koostuu praktisiin ja
ohjekirjamuotoisiin kirjoihin keskittyvéasté kirjallisuuskatsauksesta, jotka tukevat
tutkimusmenetelmani kéyténnénlaheistd ngkdkulmaa, seké muotoiluproduktiosta,
joka toimii sekd itsendisend osana tutkimusta ettd tutkimukseni aineiston
keruumenetelménd. Muotoiluproduktiossani toteutan 3D-mallintamalla sarjan
tuotekuvia. Aineistoni koostuukin muotoiluproduktion aikana syntyneisté
tuotekuvista sekd prosessin dokumentoinnista. Tieteellisen osion alussa kdyn lépi
tuotekuvaan ja 3D-mallintamiseen liittyvén viitekehyksen ja esittelen tarkemmin
analyysisséni kdyttdméni modaliteetin késitteen. Tieteellisen osion lopussa keskityn
kerd&mani aineiston analyysiin.

Tutkimukseni perustuu practice based research -metodiin eli tekemisperus-
teiseen tutkimusmenetelmé&an. Metodissa tutkimusaihetta ja -kysymystd lahestytdaén
oman tekemisen ja kéytdnnénosaamisen kautta asettumalla asiantuntijan asemaan
ja reflektoimalla luovan prosessin tuottamaa ainesta. Metodi mahdollistaa tekijéléh-
tdisen ndkskulman, jonka tulokset voivat poiketa traditionaalisen tutkimuksen tulok-
sista merkittdvésti. Prosessia reflektoidaan niin prosessin sisdisesti kuin sen konteks-
tissa, eli tekij@ pyrkii tarkastelemaan prosessia vuoroin tekijén ja vuoroin prosessia
ulkopuolelta katsovan ndkskulmista. Témd ndkskulman vaihtelu tuo tekijaléhtéisyy-
den tuoman subjektiivisuuden rinnalle objektiivista nékékulmaa. Luotettavia ja péite-
vid tuloksia saavuttaakseen metodi vadtii tekijéltéan vahvaa osaamista, tiedonhalug,
kriittisyytté ja itsekriittisyyttd. Practice based research -metodissa prosessin aktiivinen
ja systemaattinen dokumentointi on vélt&matdntd ja se keino, jolla ndkymétén
saadaan ndkyvéksi. Onnistuneen dokumentaation tuloksena on aineisto, joka tukee
kriittist& arviointia ja avaa mahdollisuuden keskusteluun muiden asiantuntijoiden ja

tyén ohjaajien kanssa. (Anttila 2006, s. 97-98, 423-426.)

Valitsin tutkimukseeni practice based research -metodin, koska tutkielmani
lahtskohta oli tutkia 3D-mallintamista tyévélineen ja tekemisen nékskulmasta.
Koin, etté menetelmé antoi tutkimukselleni haluamani tekijéléhtsisen nakskulman
ja mahdollisuuden antaa prosessin t&smentdd asettamaani tutkimusaihetta

ja -ongelmaa. Valitsinkin tarkoituksella asiakkaattoman suunnitteluprojektin,

jotta pystyin kéyttdmé&an prosessia vapaasti tutkimusalustana ja keskittymaén
asiakastydn sijaan 3D-mallintamisen tekniikkaan. Omassa tutkimuksessani
nikékulman ja aiheen tésmentyminen nékyy selkedsti, silla aloittaessani tutkimuksen
sen painopiste oli 3D-mallintamisessa graafisen suunnittelijan ty&vélineend.
Tutkimuksen aikana itse prosessi nousi tydvdlinetté mielenkiintoisemmaksi
nakékulmaksi, ja aiheen rajaus kiteytyi mainoskuvasta tuotekuvaksi. Prosessi
nosti esille myds kysymyksié, jotka vaativat teoriataustan ja oman osaamisen
syventéimisté ennen seuraavaan vaiheeseen siirtymistd.

Analyysivaiheen ensimmadinen osa kasittelee kuvitteelliselle yritykselle ja
sen tuotteelle 3D-mallintamalla toteutetun tuotekuvan prosessia tehtévénannosta
valmiiksi kuvaksi. Jasentelen 3D-mallintamalla toteutetun Bear’s Bride Pihla -tuote-
kuvan tekoprosessia kéyttéen apunani Tanin ja Mellesin (2010) graafisen suunnit-
teluprosessin jakoa tehtévan kuvaukseen, tulkintaan, ideointi- ja toteutusvaiheeseen
ja lopputuloksen esittelyyn. Prosessin j@sentelyn kautta tuon 3D-mallinnetun tuote-
kuvan suunnitteluprosessin sellaiseen muotoon, jossa se on helposti vertailtavissa
valokuvauksen luovaan prosessiin. Analyysivaiheen toinen osa keskittyy valmiiden
3D-mallinnettujen tuotekuvien todenmukaisuuden tulkintaan.

Tuotekuvien todenmukaisuuden tulkintaan kdytén sosiaaliseen semiotiikkaan
perustuvaa tulkinnallisen totuuden teoriaa ja modaliteetin késitettd. Kress ja Van
Leeuwen (2005) esittelevat kuvan modaliteetin osana kehittédmadnsé visuaalisen
viestinnén kielioppia. Modaliteetilla tarkoitetaan esityksen ominaisuutta tai ominai-
suuksien summaa, joiden avulla esitys tulkitaan enemmén tai véhemmaén todelliseksi
(Ravelli & Van Leeuwen 2018, s. 277-278). Kress ja Van Leeuwen esittévét kuvan
todellisuuden tulkinnan tyskaluiksi kahdeksan modaliteetinilmaisijaa seka neljé

koodausorientaatiota, jotka esittelen luvussa 2.5.




2. 3D-mallintaminen osana
tuotekuvitusta

2.1. Mainonta ja visuaalinen markkinointi tuotekuvan
viitekehyksend

Malmelinin (2003) mukaan dynaamisena ilmiéné mainontaa on vaikea méadritelld
lyhyesti. Perinteisesti se on kuitenkin ymmérretty kaupallisten yritysten tavoitteita
edistévaksi toiminnaksi, joka auttaa myyjdé ja ostajaa |8ytémadn toisensa.
(Malmelin 2003, s. 20, 31, 62.) Nykyé&én mainonta ei ole pelkéstédn liketoimintaa
edistéivéd, mutta sen voidaan todeta aina perustuvan tilaukseen (Raninen & Rautio
2003, s. 17). Mainonnan muodot voidaan karkeasti jokaa 1) mediamainontaan
kuten lehtimainokset, sosiaalisen median mainokset, radio- ja ulkomainonta,

2) suoramarkkinointiin sek& 3) muuhun mainontaan ja myynninedistdmiseen
esimerkiksi messut ja myymalémainonta (lltanen 1998, s. 54; Uutismedianliitto, n.d.).
Mainonnan - sen lajista riippumatta — erottaa muista mediamuodoista erityisesti sen
tavoitteellisuus ja suunnitelmallisuus, ja sen tavoitteena onkin aina on edistéd jonkin
tuotteen, yrityksen tai ajatuksen asiaa tai kritisoida sité esimerkiksi vastamainoksin
(Malmelin 2003, s. 20). Mainonta on julkisen luonteensa vuoksi arvostelulle

altein osa markkinointiviestintdd, koska sen vastaanottajat ovat nyky&dn yha
medialukutaitoisempia ja tietévét mainonnan olevan yrityksen maksama, yleensé
positiivinen, joskus jopa harhaanjohtava viesti omista tuotteistaan tai palveluistaan
(Sipila 2008, s. 134-135; Malmelin 2003, s. 84).

Visuaalinen markkinointi, jonka viitekehykseen pro gradu tutkielmani keskittyy,
lukeutuu selkedsti mainonnan kategoriaan, jonka tehtdvé on tdydentdd markkinointia
visuaalisin keinoin. Jopa 75 % kaikesta viestinndstd on visuaalista viestint&d, joka kul-
kee katseen kautta ihmisen tietoiseen ja tiedostamattomaan ajatusmaailmaan. (Nie-

minen 2004, s. 8-9.) Mainonnan paétehtévét voidaan jakaa seuraavasti: tiedotta-

minen, tarpeiden luominen, asenteisiin vaikuttaminen, niiden luominen ja muokkaus ja
kayttéytymisen ja toiminnan aikaansaaminen kuten myynnin lisé&dminen (Raninen ja
Rautio 2003, s. 22; Toivanen 2015). Naiden liséiksi mainonnan tavoitteena voidaan
pitdd myds viihdyttémistd, sillé yleensé mainonnalla halutaan heréttad reaktioita ku-
ten naurua, oivaltamista ja keskustelua (Raninen & Rautio 2003, s. 23). Vaikka suurin
osa ihmisist& ei aktiivisesti hakeudu mainosten pariin, mainonnalta on nykypéivénd
mahdotonta vélttyd kokonaan (Malmelin 2003, s. 53; Messaris 1997, s. 5).

Asikainen ja Raninen (2005) kirjoittavat kirjassaan Mainosvalokuvauksen
ABC mainosvalokuvista, mutta mielestdni heidén sanomaansa voidaan soveltaa kos-
kemaan kaikkia mainoskuvia. Mainoskuva on ensisijaisesti kaupallinen tuote, jonka
syntymiseen sattumalla on hyvin pieni osa kuvan siséllén muodostumisessa (Asikainen
& Raninen 2005, s. 38). Viestinndllisend vélineend kuvalla on mainonnassa kaksi teh-
tavad: 1) heréttds huomiota eli pyséyttad katsoja mainoksen édrelle, ohjata katsojan
huomiota ja sitoa se mahdollisimman tehokkaasti lukemaan kuvaa ja siihen mahdolli-
sesti liittyvéd tekstia tukien sen verbaalista siséltod, ja 2) herattad halutunlaisia mieli-
kuvia mainoksen siséll8sté, yleensd vaikuttaa tuotteen tai palvelun kulutustottumuksiin,
arvoihin tai asenteisiin riippuen mainoksen tavoitteista. Mainoksen huomioarvo voi
olla positiivinen tai negatiivinen riippuen kumpaa kuvalla tavoitellaan. (Asikainen &
Raninen 2005, s. 40, 44; Hatva 1993, s. 47-49; Messaris 1997, s. 4.)

Mainonnan nékskulmasta ei ole lainkaan yhdentekevéad, millaisia muistijélkia
ihmisten mielikuviin j&tt&d, vaan markkinoinnissa on aina kysymys tietoisesta pyrkimyk-
sestd vaikuttaa kuluttajien mielikuviin. Kuva ei ole kollektiivinen kokemus, vaan jokainen
katsoja muodostaa siité omat mielikuvansa ja mielipiteensd omien kokemustensa ja
taustojensa perusteella. Mielikuvat ovat mainonnan ydin, sillé mainonnan avulla voi-
daan ainoastaan saada aikaan mielikuvia, jotka lopulta johtavat palvelun tai tuotteen
ostamiseen. Muistijéljet syntyvat ihmisten kokemuksista, mielikuvista ja merkityksistd,
joihin liittyvié merkkejé kierréttémalla siirretéicin merkityksié mainoksiin ja mainostetta-
viin tuotteisiin. Mainoskuvan laadukkaalla toteutuksella voidaan kaupallisen tavoitteen
lisciksi valittad yhteiskunnallisia ja kulttuurisia viestej@. (Asikainen & Raninen 2005, s.

43; Malmelin 2003, s. 78, 89; Nieminen 2004, s. 8.)




Mainoskuvan tilagja ei yleensd osta mainoskuvaajalta tai -kuvittajalta pelkés
kuvaa, vaan viestintévélineen, jonka tarkoitus on vélittaé haluttu viesti tehokkaasti
ja myyvdsti valitun median vélitykselld kuvan katsojalle (Asikainen & Raninen
2005, s. 50; Hatva 1993, s. 29). Mainoskuvan tilaajan on térke&é kertoa kuvan
toteuttajalle, millaisissa yhteyksissé ja medioissa kuvaa tullaan kéyttémédn, jotta
kuva rakennetaan alusta asti vastaamaan sen ympérille rakentuvaa mainossiséltéd

ja sille asetettuja tavoitteita (Asikainen & Raninen 2005, s. 39).

2.2. Tuotekuva

Tuotekuvia kuvataan pdédasiassa tavallisille kuluttaijille suunnattua markkinointiviestintéé
varten, mutta niitd tarvitsee myds tuotteita véhittéiskaupalle markkinoiva
tukkumyyntisektori. Samallakin tuotekuvalla voi olla monta eri kayttétarkoitusta
riippuen siitd, missé vaiheessa markkinointia tuote kulkee. Esimerkiksi ensimméisessa
vaiheessa myyntiedustaja voi esitelld uutuustuotteensa siséénostajalle, ja kun tuote
listautuu keskusliikkeen valikoimiin, tuotetta voidaan myydé eteenpéin tukkuliikkeen
valikoimiin. Tukkuliike esittelee samalla kuvalla tuotettaan véhittgiskaupalle, ja lopulta
se saattaa padtyd véhittdiskaupan asiakaslehden sivuille viestiméan tuotteesta
kuluttajalle. (Asikainen & Raninen 2005, s. 98-99.)

Ylivoimaisesti suurin mainosvalokuvastudiossa kuvattava tuoteryhméd ovat
pdivittdistavarat, kuten pakatut elintarvikeet, teknokemian tuotteet ja juomat. Pe-
rustuotekuvassa esiintyy joko yksittdinen tuote tai ryhmé tuotteita ja niité kéytetdén
mainonnassa useimmiten joko yksivérisellé taustalla, joka on yleensd valkoinen tai
syvattynd osana tuotekuvaa. Tuotekuvan tulee halutulla tavalla korostaa tuotteen
ominaisuuksia esimerkiksi materiaalia ja muotoa ja jgtt&& mahdolliset ympéristdsté
aiheutuvat hairidtekijat kuten kuvaan kuulumattomat heijastukset tai varjot tuoteku-
van ulkopuolelle (Asikainen & Raninen 2005, s. 98, 108, 118-138). Pakkaus- ja
tuotekuvissa tuotteen muodon liséksi on térkedd, etté pakkauksen tekstit ndkyvat
hyvin ja ovat selkedsti luettavissa. My&s vérien tulee toistua oikein hankaliakin

logovdrejd mydten tai ainakin niiden on annettava painettunakin oikea vérivai-

kutelma. (Potka 2004, s. 127, 129.) Jokaisella tuotteella on my&s kuvakulma, joka
korostaa parhaiten edukseen tuotteen ominaisuuksia. Yksi kéytetyimmista kuvakul-
mista on p&dfasadin® kuvaaminen kohtisuoraa kameraa kohti. Toinen yleinen tapa
on esittdd tuotteesta kolme sivua k&dntéen tuotetta kameraan néhden noin 15
astetta. (Asikainen & Raninen 2005, s. 109.)

Tuotekuvasta poiketen mainoskuva on usein kokonaisuus, johon kuuluu
muitakin osia kuin tuotekuva. Tuotekuva usein esiintyy osana mainoskuvaa, mutta
pddasiallisesti tuotekuva ei riité yksindén mainoskuvaksi. Mainoskuvassa kuvan
pdadaihetta tuetaan usein viitteellisellé kuvainformaatiolla. Esimerkiksi Karhun olut-
mainoksissa usein esiintyvét vesipisarat viestivét raikkaasta, kylmdstd saunaoluesta.
Tuotekuvien kuten muidenkin kuvien kohdalla katsoja nékee kuvassa tuotteen liséiksi
merkityksid, joita hén muodostaa yhdistémdllé nékemdnsé aikaisemmin kokemiinsa
asioihin. Né&iden merkitysten perusteella kuluttaja muodostaa mielikuvia tuotteesta.
Téstd syysté mainosmateriaalin elementtien kuten tuotekuvan, kuvan taustan, rekvisii-
tan ja graafisten elementtien kuten typografian tulee tukea toisiaan. Koska graafi-
nen suunnittelija on usein tiiviimmin tekemisiss& asiakkaan kanssa ja tuntee brandin
paremmin kuin valokuvaaja, on suunnittelijan térkedé olla kuvauksissa mukana
valvomassa, ettd kuvassa nékyvét juuri oikeat asiat. Kun kuvaa kéytetéan johdon-
mukaisesti samanlaisessa viitekehyksessé, katsoja alkaa tunnistaa tuotteen jo pelkén
ympdristén perusteella, esimerkiksi sininen véri Fazerin mainonnassa tai punainen
vari Coca-Colan mainonnassa. (Asikainen & Raninen 2005, s. 48, 55, 100.)

Nyky&an tuotekuvia toteutetaan perinteisten tekniikoiden kuten valokuvauk-
sen liséiksi yhd useammin 3D-malleja hyddyntamélla. Ensimméisen kerran vuonna
2006 osa lkean katalogikuvista oli 3D-renderdintejd, ja vuoteen 2016 mennessé
katalogi oli muuttunut téysin digitaaliseksi ja sen kaikissa kuvissa oli kéytetty 3D-ren-
derdintejé. IKEA:n kdyttéima 3D-mallinnettu huonekalukuvasto on toteutettu kéytta-
méllé Autodesk 3ds Max -mallinnus- ja V-ray -renderdintiohjelmia. (Ledin & Machin
2018, s. 170; Winchester 2018.) Néit& 3D-mallinnettuja tuotekuvia voidaan kéyttaa
myds erilaisissa lisétyn todellisuuden sovelluksissa kuten IKEA Placessa, jossa kulut-

taja voi esimerkiksi oman olohuoneen skannattuaan sijoittaa IKEA:n huonekaluja
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oikeassa mittakaavassa tilaan virtuaalisesti puhelimen néytslléa. Nain kuluttaja voi
tarkastella tuotetta eri kuvakulmista, sijoittaa sen haluaamaansa paikkaan ja sovittaa
sité olemassa olevaan sisustukseen. (IKEA, n.d; IKEA Place, n.d; Puhakka 2008, s.
24). Mallinnettu tuote on myds helposti jatkokéytettévissé mainosmediasta toiseen.
Esimerkiksi ulkomainoksen still-kuvaa varten toteutettu malli taipuu helposti myds

animoituun videomainokseen. (Lehtovirta & Nuutinen 2000, s. 127.)
2.3. 3D-grdfiikka ja sen sovellukset

3D-grafiikka on tietokonegrafiikan alalaiji, jolla tarkoitetaan “tekniikoita,
joilla tietokoneen muistissa olevasta kolmiulotteisesta mallista tuotetaan
kaksiulotteinen kuva” (Puhakka 2008, s. 21). 3D-grafiikkaa kéytetéan
nykyisin monilla eri aloilla visualisoinnin ja suunnittelun tydkaluna. Esimerkiksi
lasketieteessd ultradéni-, PET- ja magneettikuvaus tuovat kolmiulotteista tietoq,
jota voidaan esittéa 3D-grafiikan keinoin. Konesuunnittelussa osat voidaan
suunnitella ja sovittaa yhteen valmiiksi, ja sen toimintaa voidaan tarkastella
virtuaalisena mallina CAD *-ohjelmassa varmistaen, ettd se voidaan koota
oikeasti. Taideteollisella alalla 3D-grafiikkaa on kéytetty perinteisesti esimerkiksi
teollisessa muotoilussa tuotteiden suunnittelun apuvélineend, mutta nyky&dn
se on arkipdivéd niin peleissd, elokuvissa kuin mainoksissakin. (Lehtovirta &
Nuutinen 2000, s. 116-161; Puhakka 2008, s. 24.)

3D-mallintamisella tarkoitetaan erilaisten tuotteiden ja objektien luomis-
ta kolmiulotteisesti mallinnusohjelman virtuaalisella alustalla, joka toimii kol-
miulotteisena tilana. Virtuaalitilan ulottuvuuksia kuvataan xyz-koordinaatistolla.
3D-mallintaminen tarkoittaa sitd, ettd objektit, niiden osat ja kokonaisuudet
mallinnetaan néyttdméan kayttétarkoitukseen néhden oikeilta ja niille on maéri-
telty kayttdtarkoitukseensa sopivat ominaisuudet. Yksinkertaisimmillaan ominai-
suuksien madrittely voi olla pinnan materiaalin sijoittaminen paikoilleen, mutta
esimerkiksi kone- ja laitesuunnittelussa valmistettavan tuotteen mallille annetaan

kaikki ne fysikaaliset ja mekaaniset ominaisuudet, joita niillg todellisuudessakin

olisi. 3D-grafiikaa hyédyntéen voidaan luoda todentuntuisia ndkymid, joiden to-
teuttaminen olisi muutoin mahdotonta tai liian kallista kuvata oikeasti. (Lehtovirta
& Nuutinen 2000, s. 9; Puhakka 2008, s. 24; Tuhola & Viitanen 2008, s. 17.)
3D-grafiikkaa kéytetéddn pédasiassa kahdella tavalla: luvomaan kuvig, joita
tarkastellaan kaksiulotteisilta pinnoilta kuten néayttépaétteiltd ja paperilta (kuva 1),
ja luomaan malleja, joiden perusteella rakennetaan ja kootaan todellisia kolmiulot-
teisia objekteja (kuva 2) (Watt 2000, s. 27). Kolmas jo yleiseksi noussut tapa on
soveltaa 3D-mallinnusta luomaan kolmiulotteisia keino- eli virtuaalitodellisuuksia
(VR™) tai liséittyd todellisuutta (AR* *). Virtuaalitodellisuutta kéytetdén esimerkiksi *VR (virtual reality)
oculus vr-lasit paéssa pelattavissa peleissd, joissa pelaajalle pyritéén luvomaan ** AR (augmented reality)
vaikutelma toimimisesta virtuaalisessa tilassa. Lisatyssd todellisuudessa kayttéja kat-
soo todellisen maailman nékyméd, johon on lisétty keinotekoisia 3D-mallintamalla
tuotettuja objekteja, esimerkiksi Pokémon GO:ssa peliin mallinnettuja Pokémoneja
voidaan tarkastellaan puhelimen kameran kautta siinég ympéristdssd, jossa pelaaja

oikeasti on. (Puhakka 2008, s. 24.)

Kuva 1: 3D-mallinnettu asetelma. Noora Kotajérvi: Happy Place, 2017. Autodesk Maya, Adobe Photoshop.
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Kuva 2: Nesterengasruuvipumpun etupeséin osat. Evac Oy (Jari Korpijérvi): 2a: R&jdytyskuva, 2b: Malli,

jossa osat ovat todellisilla paikoillaan, 2020. PTC Creo.

3D-mallinnusohjelman valintaan vaikuttaa mallin ja lopputuotoksen lopullinen
kayttstarkoitus. Léhes alalle kuin alalle 1&6ytyy omat erikoisohjelmistonsa, ja vaikka
mallinnusohjelmat ovat kesken&dn samankaltaisia ja siséltévat samoja tyskaluja,
niillé voi keskenddn olla huomattaviakin eroavaisuuksia. (Tuhola & Viitanen 2008,
s. 17, 34.) CAD-ohjelmia kuten Autodesk AutoCAD kéytetdén monilla aloilla
teknisten 2D-piirrustusten, konseptisuunnitelmamallien (mock-up™* * *) ja fyysisten
kohteiden mallintamiseen. Nait& digitaalisia esityksid kéytetdan myés todellisten
tuotteiden valmistuksessa ja kokoamisessa. (Bryden 2014, s. 11-15.) Nykyé&dn
tunnettuja ja paljon kéytettyj@ 3D-mallinnusohjelmia ovat muun muassa Autodesk
Maya, Autodesk 3DS Max, Blender, Rhino 7 ja ZBrush. Naité kaikkia ohjelmia
kdyteté@n muun muassa animaatioissa, peleissd, elokuvateollisuudessa, kuvituksissa
ja mainoksissa. (Maxon, n.d.; Overview. n.d.; Rhinoceros, n.d.; The Software. n.d.)
Tutkielmani produktioty&ssé kéytin Autodesk Maya -mallinnusohjelmaa ja keskityn
sen foimintaan, koska se on minulle jo entuudestaan tuttu mallinnusohjelma, ja se
soveltui tydni totettamiseen.

3D-mallista rendersityja kuvia kéytetdén monilla eri taideteollisilla aloilla
esimerkiksi tuotteiden suunnitteluun ja tuotteiden, ideoiden ja konseptien esittami-
seen esimerkiksi asiakkaille. Graafisen suunnittelun alalla kéyttévalmiiksi kuviksi
renderdityjd 3D-malleja kéytetddn paljon muun muassa mainoskuvituksessa (kuva

3), jota késittelen luvussa 2.3. Tuotekuva. 3D-mallinnettujen tuotosten kuten tuote-

kuvien ja asetelmien etu on niiden muokattavuus ja joustavuus. Malleista voidaan
tehdd erilaisia versioita ja niité pystyt&dn tarkastelemaan jokaisesta suunnasta
oikean kuvakulman saavuttamiseksi. Kaikki sé&dét 3D-mallin muodosta valmiin
kuvan rendersintiin tapahtuvat nayttépéatteen darelld. Koko kuva voidaan ra-
kentaa suoraan samaan virtuaalitilaan ennen renderdintié, tai valmiit rendersidyt
kuvat voidaan helposti upottaa esimerkiksi olemassa olevaan valokuvataustaan.

3D-mallintamalla mainokseen voidaan my&s saada tarkkoja kuvauksia objektin

yksityiskohdista ja siséllésté esimerkiksi halkileikkaus- tai réjdytyskuvilla. (Lehtovir-
ta & Nuutinen 2000, s. 121-128.)

Kuva 3: Esimerkki 3D-tekniikalla toteutetusta Rémy Martin -tuotekuvasta (Studio Brasch n.d.).




2.4. 3D-mallintaminen tekniikkana

Tassd luvussa kasittelen 3D-mallintamisen prosessia, jotta seuraavissa luvuissa
produktiotydskentelyni olisi helpommin ymmérrettévissé. Kuten aiemmin luvussa
2.2. mainitsin, 3D-mallintaminen tapahtuu tapahtuu 3D-mallinnusohjelman
luomassa virtuaalisessa kolmiulotteisessa tilassa, joka toimii xyz-koordinaatistossa
(kuva 4). Suurimmassa osassa mallinnusohjelmia on kéytdssé oikeakatinen
suorakulmainen koordinaatisto. 3D-mallintamisen neljéntend ulottuvuutena
voidaan pitéd aikaa, jota ilman liikkuvaa kuvaa ei olisi olemassa. Virtuaalitilassa
navigoidaan ohjelmassa olevilla kameroilla, joiden liikkuminen toimii
elokuvatekniikasta tuttujen liikeratojen mukaisesti (kuva 5). Autodesk Maya
-mallinnusohjelman avautuessa tilan tarkastelua varten on valmiiksi maériteltyné
nelj@ kameraa: yksi kamera kohtisuoraa koordinaatiston jokaisen akselin
my®étdisesti ja yksi perspektiivikamera, joista jokainen osoittaa kohti koordinaatiston
origoa. Naiden ndkymié vaihtelemalla ja kameroita liikuttamalla pystytéén
tarkastelemaan tilaa ja siing sijaitsevia objekteja joka puolelta. (Chopine 2011, s.

15; Lehtovirta & Nuutinen 2000, s. 9; Tuhola & Viitanen 2008, s. 17.)

Truck Dolly

Kuva 4: Xyz-koordinaatiston ulottuvuuksia ovat leveys, korkeus ja syvyys.

Kuva 5: 3D-mallinnusohjelman kamerat liikkuvat elokuvatekniikasta tuttujen liikeratojen mukaan.

3D-mallit rakennetaan useimmiten polygonien muodostamasta monikulmioverkosta
(mesh) tai kéyrien avulla NURBS*-mallinnuksena. Polygoneihin perustuvassa *NURBS (Non-uniform
mallinnuksessa monikulmioverkko koostuu muokattavista pinnoista (face), rational B-splines)
sivuista (edge) ja karkipisteista (vertex) (kuva 6). NURBS-mallinnuksessa objekti
rakennetaan kayttémalla spline-kéyrid, joiden vélille muodostuu objektin
pinta. NURBS-mallintamisen etuna on se, ettd kéyrd ei ole likiarvo vaan tarkka
esitys sulavasta muodosta. Kéyrien muotoa séédellaan karkipisteiden avulla,
jotka voivat olla joko terdvia kulmapisteitd, pisteiden kautta kulkevia kaaria tai
Bézier-kahvoilla sd&dettévia pehmeitd kaaria. Koska rendersintiohjelmat eivét
laske valon heijastumista kéyristé vaan pinnoista, NURBS-mallinnetut objektit
muutetaan useimmiten monikulmioverkoiksi ennen renderdintia. Nyky&dn
yleinen mallinnustapa on kéyttad pintojen ositusta eli alijakopintoja (subdivision
surfaces), joka yhdisté& polygoni- ja NURBS-mallintamisen parhaat puolet.
3D-mallintamisessa alijakopinnat saadaan aikaiseksi laskennallisella toimenpiteelld,
jolla matalapolygonisesta mallista jalostetaan pintoja osittamalla yksityiskohtaisempi
sulavampi malli. Menetelméssé matalapolygonisen monikulmioverkon paéille
rakennetaan uusi monikulmioverkko, jonka uudet kulmapisteet luodaan alkuperéisten
kulmapisteiden puolivéliin. Néin lopullisessa monikulmioverkossa on enemmén
mutta pienempi& monikulmioita tehden sen pinnasta véhemmén kulmikkaan.
3D-mallinnuksen lopullinen kéyttétarkoitus méarittad, kuinka tiheén verkon malli
tarvitsee, eli kuinka yksityiskohtaiseksi objekti téytyy mallintaa. 3D-malleja voidaan
luoda myés digitaalisesti veistamalla (digital sculpting) ja maalaamalla, joka
onnistuu muun muassa siihen erikseen suunnitelluilla ohjelmilla kuten ZBrushilla ja
joillakin muilla mallinnusohjelmilla kuten Blenderilla. (Autodesk Alias Automotive
2014; Born in Clay. n.d.; Chopine 2011, s. 23-24, 52, 55; Lehtovirta & Nuutinen
2000, s. 21-22; Pixar 2022; Puhakka 2008, s. 75; Sculpting. n.d.)

Materiaalit ovat olennainen osa 3D-visualisointia, silléd 3D-malli maarittaa
yleensé vain objektin muodon (Lehtovirta & Nuutinen 2000, s. 30). Materiaalit ovat
yleens& yhdistelmé sévytinté (shader) ja tekstuuria, jotka yhdessé luovat materiaalin

vaikutelman. Jotta mallinnetun objektin saa néyttdméan tasasévyisen kaksiulot-




teisen pinnan sijaan kolmiulotteiselta, on mallin vérin varjostuttava samoin kuin
reaalimaailmassa. Algoritmeijd, joilla objektin varjostuminen saadaan aikaisek-

si, kutsutaan s@vyttimiksi. (Chopine 2011, s. 139-140, 151.) Sé&vyttimet antavat
obijektille sen valonheijastusominaisuudet eli mé&drittévét muun muassa, onko
objektin pinta kiiltdvad vai matta, miten pinta heijastaa tai onko objekti lapindkyva.
Materiaalin mé&érittéminen aloitetaan valitsemalla objektille mahdollisimman hyvin
haluttua materiaalia jéljitteleva sévytin, ja sen ominaisuuksia séatamaélla viimeistel-
l&&n materiaali halutun laiseksi esimerkiksi jaljittelemadn lasia, metallia tai puuta.
(Chopine 2011, s. 151; Lehtovirta & Nuutinen 2000, s. 30-31.) Teksturoinnilla

taas tarkoitetaan sitd, kun kaksiulotteinen kuva projisoidaan mallinnetun objektin
pinnalle. Tekstuuri on vakiintunut mutta harhaanjohtava termi, sillé kyseessé on
téysin litted kaksiulotteinen pinnan kuva. Teksturointia varten mallinnetulle objek-
tille tulee méarittéd materiaalin tekstuurikoordinaatit, joiden perusteella luodaan
objektin tekstuurikartta (texture map). Tekstuurikoordinaatteja kutsutaan useimmiten
UV-koordinaateiksi ja niiden luomista UV-kartoitukseksi (UV mapping). Kirjaimet U
ja V edustavat tekstuurikoordinaatioston vaaka- ja pystyakseleita erottaen ne virtu-
adlitilan xyz-koordinaatistosta. Tekstuurikartta on kaksiulotteiseksi pinnaksi avattu
3D-mallinnettu objekti, jonka avulla haluttu tekstuurikuva saadaan toistumaan
oikein objektin pinnalla. (Lehtovirta & Nuutinen 2000, s. 30-34; Puhakka 2008,
s. 206-207; Chopine 2011, s. 153-155))

karkipiste
(vertex)

Kuva 6: Polygonikuutio ja monikulmioverkon osat.
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Kuva 7: Esimerkkikuva erilaisista tekstuurikartoista (Yanko Stefanovin, n.d.).

Erilaisilla tekstuurikarttoja kuten kuhmutus- (bump map), normaali- (normal map),
kiilto- (specular map) ja poikkeutuskarttoja (displacement map) kéytetédén esimerkiksi
liséamé&an materiaaleihin kolmiulotteisia pinnan muotoja tai vaikuttamaan tekstuurin
kiilto-ominaisuuksiin. Pinnan kuhmuttamisella (bump mapping) tarkoitetaan sitd, etté
objektin pintaan lisété&n néenndisesti rakennetta muuttamatta pinnan geometriaa.
Muuttamalla pinnan pisteiden reagointia valoon syntyy vaikutelma pinnassa olevista
epdtasaisuuksista. Koska pinnan geometria ei todellisuudessa muutu, kuhmutus

ei vaikuta kappaleen siluettiin. Useimmissa esityksissd téimé kuitenkin téyttas
tarvittavan realismin, sillé epétasaisuuden puuttuminen kappaleen siluetista jG&
yleensd katsojalta huomaamatta. Myds normaalikartta kuhmutuksen tavoin liséé
materiaaliin illuusion syvyydestd vaikuttamatta kuitenkaan pinnan todelliseen muotoon
tai objektin siluettiin, kun taas poikkeutuskartta muuttaa objekfin pinnan geometriaa
oikeasti. Muut tekstuurikartat vaikuttavat esimerkiksi materiaalin valontaitto- ja
heijastusominaisuuksiin. (Puhakka 2008, s. 248 — 251; Texture mapping. n.d.) Erilaisia

tekstuurikarttoja yhdistéméllé on mahdollista luoda monimutkaisia, yksityiskohtaisia ja




realistisia tekstuureita (kuva 7). Hyvén materiaalin luvominen vaatii usein 3D-mallinnus-
tai renderdintiohjelman hallinnan liséksi osaamista 2D-ohjelmien kuten kuten Adobe
Photoshopin parissa, sillé tekstuurikartoissa kéytet&dn usein bittikarttoja. (Lehtovirta &
Nuutinen 2000, s. 30-31.)

Dynamiikkoja (dynamics) ja tehosteita kéytetéén 3D-mallintamisessa ma-
teriaalien kuten kankaan ja karvan todentuntuisuuden liséémiseksi. Dynamiikoilla
voidaan simuloida Newtonin lakeja eli kappaleen liikettd ja kappaleisiin vaikuttavia
voimia kuten painovoimaa ja kitkaa. My&s esimerkiksi tuuli on 3D-mallinnuksessa
kdytetty apuvoima, joka vaikuttaa kappaleiden ja partikkelien liikkeisiin. Partikkelien
avulla voidaan jéljitellé ja simuloida erityyppisid ilmigitd ja asioita kuten tulta, nes-
tettd, savua ja vesi- ja lumisadetta. Térméyksen havaitsemista (Collision detection)
kaytet&an tulkitsemaan, milloin objektien tai partikkelien padllekkaisyys tapahtuu ja
siihen miten kohteet reagoivat siihen. Térmdyksen havaitsemisella voidaanest&d esi-
merkiksi kappaleita uppoamasta toistensa sisdén, ja reaktiona paallekkaisyyteen voi
olla esimerkiksi kappaleesta kimpoaminen tai suunnan vaihdos (kuva 8). (Chopine
2011 s. 127-132; Dynamics n.d.; Lehtovirta & Nuutinen 2000, s. 28-29; Simulation
and Effects n.d.) Vaikka monet néistd efekteistd pédsevét parhaiten oikeuksiinsa

likkuvassa kuvassa, niitd hyddynnet&dn myés still-esitysten mallintamisessa.
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Figure 9.5 Collision detection.

Kuva 8: Esimerkki siitd, miten térméyksen havaitseminen toimii kangasmaisen tason ja kuution

térméyksessd (Chopine 2011, s. 130).

Virtuaalitilassa olevan kokonaisuuden valaisu rakennetaan 3d-mallinnus- tai
renderdintiohjelman valojen avulla, joita asettamalla ja sé&témalla saadaan
aikaiseksi halutunlainen valotilanne. Valo on yksi kuvan térkeimmisté elementeistd,
ja sen laatu ja luonne luovat keskeisen osan kuvan siséllésté. Simuloimalla
valaistusta 3D-mallinnettuihin nékymiin voidaan lisété huomattavasti toden tuntua.
3D-grafiikassa kuten studiovalokuvauksessakin valaisulla piirretéén kohteen

muoto ja luodaan kuvan tunnelma. Valo ja sen suunta mé&arittad, mité kuvassa
korostetaan ja mikd j@& véhemmadlle huomiolle tai kokonaan piiloon. (Asikainen

& Raninen 2005, s. 18-19; Chopine 2011, s. 181; Lehtovirta & Nuutinen 2000, s.
38-39; Puhakka 2008, s. 231.) Erilaisia valaisutarpeita varten 3D-mallinnus- ja
renderdintiohjelmista |8ytyy erilaisia valotyyppejd, joiden muokattavat ominaisuudet
vaihtelevat kesken&dn. Yleisvalo (ambient) tuottaa tasaisia, varjottomia pintoja,
jonka vuoksi halutaan yleensd kdytetéén myds muita valonlghteitd. Pistevalo séteilee
valoa kaikkialle ympéristéénsd, kun taas kohdevalon séteillé on méériteltyné

l&hts- sekd kohdepiste. Osa valoista toimii luonnollisen valon sd&ntsjd@ noudattaen,
mutta mallinnusohjelmien valojen avulla voidaan luoda myés reaalimaailmassa
mahdottomia valaisuratkaisuja kuten varjoja heittémétén valo tai poikkeuksellisen
kirkas valonlghde, joka valaisee vain metrin p&éhan. (Chopine 2011, s. 184;
Lehtovirta & Nuutinen 2000, s. 39-43, Puhakka 2008, s. 233-236.)

Usein 3D-mallinnusprosessin viimeinen vaihe — mikéli lopullisen kuvan
iélkikasittelyd ei tarvita — on renderdinti, jonka tarkoituksena on tuottaa lopullinen
kaksiulotteinen, pikseleistd koostuva rasterikuva. Nékyman renderdintia tapahtuu
kuitenkin jatkuvasti my&s tydskentelyn aikana, koska 3D-ohjelma renderdi jatkuvasti
tyéskentelyndkyméd ja siind olevia objekteja. (Chopine 2011, s. 219, 227; Puhakka
2008, s. 169). Mallintamisen aikana tapahtuva renderdinti perustuu yleisimmin mal-
lille tehtévadn projektiomuunnokseen ja mallin rasterointiin (Puhakka, 2008, s. 405).
Rendersinnin voidaan ajatella olevan valokuvaamista kolmiulotteisessa virtuaalises-
sa tilassa. Sillg tarkoitetaan toimenpidettd, jossa renderdintiohjelma — kuten produk-

tiossa kéyttamani Autodesk Mayan oletusrenderdintiohjelmana oleva Monte Carlo




-siiteenjdljitykseen perustuva Arnold - laskee mallinnetulle kohteelle madériteltyjé
ominaisuuksia kuten materiaaleja ja luo kuvan kéyttéen muun muassa ohjelmaan
méadriteltyjé valoja ja kameran ominaisuuksia (Chopine 2011, s. 219; Lehtovirta &
Nuutinen 2000, s. 214). Useimmat renderdintiohjelmat kéyttévét kuvan laskemiseen
sateenjdljitystd (ray tracing) tai radiositeettilaskentaa. Séteeniéljitys perustuu yksit-
taisten valonsateiden seuraamiseen reaalimaailmassa, miké mahdollistaa monien
reaalimaailman ilmididen kuten valon heijastumisen ja taittumisen realistisemman
mallintamisen. Radiositeettimenetelmd poikkeaa muista menetelmisté ottamalla huo-
mioon valon osittaisen imeytymisen ja edelleen heijastumisen. (Lehtovirta & Nuutinen
2000, s. 45-48; Potka 2008, 405, 418.) Rendersidyt nakymét piirtyvét katsojalle
ohjelmassa olevien kameroiden kautta. Koska olemme tottuneet katsomaan kameran
linssin l&pi kuvattuja valokuvia ja monien 3D-mallinnettujen kuvien halutaan néyt-
tévén mahdollisimman realistiselta, 3D-mallinnus- ja renderdintiohjelmien kamerat
pyrkivét jdljittelemdan fyysisten kameroiden ominaisuuksia ja niiden s&&témahdol-
lisuuksia. Tallainen séédettévé ominaisuus on esimerkiksi polttovéli, joka vaikuttaa
muun muassa kuvassa esiintyvadn perspektiivivaikutelmaan ja kuvan terévyysaluee-
seen. 3D-mallinnus- ja renderdintiohjelmien kamerat eivét kuitenkaan ole fyysisten
kameroiden tekniikan rajoittamia, vaan niiden avulla voidaan realismia jgljittelevien
kuvien lisdksi kuvata esimerkiksi laheltd ja kaukaa taydellisen terdvia kuvia. (Chopi-

ne 2011, s. 193-198; Potka 2004, s. 19, 21, 26-28; Puhakka 2008, s. 259.)

2.5. Todellisuuden tavoittelu ja modaliteetti visuaalisen
totuuden mittarina

Fotorealismi on 1960-luvulla alkunsa saanut kuvataiteen suunta, jonka tyylisuuntaa
edustavan teoksen tarkoitus on tuottaa visuaalisesti mahdollisimman tarkasti
valokuvaa muistuttava esitys jollain muulla tekniikalla (Tieteen termipankki 2016).
Sosiaalisen ja kulttuurisen vaikutuksen mydté olemme oppineet pitdmédn valokuvia
dokumentaarisessa arvossa eli pitdmé&dn valokuvia “todisteina”, jotka viestivét

todellisista tapahtumista, koska ne néyttévat vahvasti silté, miten nékisimme

tapahtumat paikanpéadllé (Machin 2007, s. 45-46). Monesti 3D-grafiikka ja
tietokoneella tuotetut kuvat téhtaévét jatkuvasti todentuntuisempiin esityksiin ja
korkeampaan fotorealismiin, ja onnistuakseen siiné ndiden valokuvaa ja todellisuutta
éljittelevien digitaalisten kuvien tulee siséltéd elementtejd, jotka katsoja tulkitsee
todellisiksi (Brenton 2007, s. 1; Ravelli & Van Leeuwen 2018, s. 285). Valokuvat
sisdltévat luonnostaan elementtejd, jotka viestivat meille, onko silmiemme edessa
oleva tarkasteltava valokuva todellinen vai ei. Tunnistamme némé elementit
alitajuntaisesti, koska ne ovat yhteydessé maailmaan, jota olemme tarkkailleet
syntyméstémme l&htien. (Brenton 2007, s. 1) Bill Fleming (1998) nimedé kirjassaan
The 3D Photorealism Toolkit kymmenen fotorealismin periaatetta ja véittad, etté
3D-mallinnetun kuvan tulisi noudattaa véhintédn kahdeksaa néistd ollakseen todella
tulkittavissa fotorealistiseksi. Flemingin nimedmét periaatteet ovat: 1) epdjdrjestys

ja kaaos, 2) persoonallisuus ja odotukset, 3) uskottavuus, 4) pinnan tekstuuri,

5) peiliméisyys, 6) lika, pély ja ruoste, 7) virheet, naarmut ja kolhut, 8) reunojen
séirmikkyys, 9) materiaalinen syvyysvaikutelma, 10) radiositeetti, heijasteisuus.
Kress ja Van Leeuwen puolestaan arvioivat kuvan todenmukaisuutta modaliteetin
iimaisijoiden avulla, jotka esittelen mydhemmin t&ssd luvussa.

Modaliteetin kasite tulee kielitieteestd ja viittaa viestin totuusarvon tai uskot-
tavuuden arvioimiseen eli sithen, miten luotettavana voimme viestid pitéd. Visuaa-
lisen viestinndn kentalld modaliteetti on osa Kressin ja Van Leeuwenin visuaalisen
kieliopin jatkuvasti kehittyvad teoriaa. Modaliteetilla tarkoitetaan sité esityksen
ominaisuutta tai ominaisuuksien summaa, jonka avulla esitys tulkitaan enemmén
tai véhemmén todelliseksi. Modaliteetissa ei kuitenkaan ole kyse varsinaisesta to-
tuudesta tai valheellisuudesta, vaan sosiaalisesti ja kulttuurisesti luvodusta todenmu-
kaisuudesta eli siita, miten todeksi todeksi kuva tulkitaan. (Kress & Van Leeuwen,
2006, 5.155; Machin 2007, s. 46-48; Raappana-Luiro 2021, s. 23; Ravelli & Van
Leeuwen 2018, s. 277-280, 282.)

Naturalistinen koodausorientaatio on yhteiskunnassamme hallitseva koodau-
sorientaatio. Naturalistinen modaliteetti ja sen tulkintaorientaatio perustuu havain-

toon. Kuvan naturalistista modaliteettia arvioidaan sen perusteella, miten paljon se
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muistuttaa meitd siité mité me nékisimme, jos katsoisimme kuvan kohdetta tietysté
nakdkulmasta ja tietyssd valaistuksessa omilla silmillimme. Mité l&hempénd kuva
on sitd mitd ndkisimme, sité korkeampi modaliteetti kuvalla on. Esimerkiksi mata-

lan modaliteetin kuvana pidetédn kohteen ja taustan yksityiskohdilta pelkistettyé
kaksiulotteista kuvaa, jonka on vérit esiintyvét tasaisina mustavalkoisina pintoina.
Taustan ja kohteen yksityiskohtien osalta tarkkaa kuvaa, jossa, jossa syvyysvaikutel-
ma muodostuu perspektiivin ja valaisun avulla, ja vérit toistuvat maéréltadn ja sévyil-
t&én monimuotoising, pidetddn korkean modaliteetin kuvana. Kuvien modaliteetin
tulkintaan vaikuttaa mys vallalla oleva visuaalisen representaation tuottamisen
teknologia ja sen kehitys eli yksinkertaisesti se millaisia kuvia ndémme. Valokuvaa
pidetddn naturalistisen tulkintaorientaation korkean modaliteetin mittapuuna, vaikka
valokuvalla voidaan esimerkiksi kuvankésittelylld tai studio-olosuhteissa saada
aikaan my8&s tekniikan normit ylittavia kuvia, joita voidaan pitéd enemman kuin
todellisina (more than real). Naturalistisen asteikon Gérip&éssé modaliteetti saavut-
taakin hyperrealistisuuden tason esimerkiksi esittéméllé yksityiskohdat tarkempina
kuin mihin olemme tottuneet, jolloin esityksen modaliteetti alkaa jélleen véhentyé.
(Kress & Van Leeuwen 2005, s. 163-166; Machin 2007, s. 57-61; Ravelli & Van
Leeuwen 2018, s. 283.)

Arvioimme viestien todenmukaisuutta viestin tai esityksen omien modaliteetin
iimaisijoiden tai markkereiden (modality markers) kautta (Machin 2007, 5.48). Kress
ja Van Leeuwen nimeévét naturalistisen modaliteetin ilmaisijoiksi eli markkereiksi
seuraavat: 1) Kasitteellistéiminen (contextualization) eli taustan yksityiskohtaisuuden
esittéminen. Asteikko kulkee taustan yksityiskohtien tdydest& puuttumisesta téysin
selkeddn ja yksityiskohtaiseen taustaan. 2) Representaatio eli kohteen yksityiskoh-
tien esittéimisen taso. Matalassa p&dssé asteikkoa ovat esimerkiksi yksinkertaiset
viivapiirrokset ja abstraktit esitykset, ja korkeassa yksityiskohdiltaan maksimaalisen
eldvan (pictorial) tuntuinen esitys kuten terévé kohinaton valokuva. Yksityiskohtien
ylittéessd luonnollisen modaliteetin hyperrealistisen puolelle kuvan modaliteetti
alkaa jélleen laskea. 3) Syvyysvaikutelman asteikko kulkee syvyysvaikutelman

puuttumisesta maksimaaliseen syvadn perspektiiviin. Syvyysvaikutelmaa arvioi-

daan kuvassa esiintyvén perspektiivin tai kohteiden limittgisyyden avulla. Kressin ja
van Levuwenin mukaan korkeimman naturalistisen modaliteetin syvyysvaikutelma on
keskiperspektiivilla. Heiddn mukaansa esimerkiksi kalansilmé perspektiivi voi tehdé
kuvasta modaliteetiltaan “enemmén kuin totta”. 4) Valaistus eli valon ja varjon luoma
kolmiulotteisuus. Matalan modaliteetin p&éssé on tasaisesti valaistu kohde, joka valai-
susta johtuen néyttaytyy katsojalle tasona. Toisessa p&dsséa on valaistuksen ansiosta
kolmiulotteiseksi tulkittava kuva. 5) Kirkkausskaalalla arvioidaan kuvan kirkkausasteen
vaihtelua. Skaalan matalan modaliteetin pdéssé on kahden sévyn kuten mustan ja
valkoisen kirkkausasteen vaihtelu ja toisessa maksimaalinen sévyn asteittainen vaihtelu.
6) Varisaturaatio skaalan toisessa pddssd on musta ja valkoinen eli vérit puuttuvat.
Toisessa pddssd vérit toistuvat kirkkaina ja puhtaina. 7) Vérien erilaistumisen astei-
kolla arvioidaan vérien m&érdd kuvassa. Toisessa pédssé on vérien maksimaalinen
monimuotoisuus ja toisessa yksivarisyys kuten mustavalkoisuus (monochrome). 8) Va-
rimodulaation asteikolla arvioidaan vérin sévyjen maarad. Asteikko kulkee tasaisesta
vdripinnasta vérin sévyjen maksimaaliseen vaihteluun. (Kress & Van Leuuwen, 2006, s.
160-163; Machin 2007 s. 48-57, Raappana-Luiro 2021 s. 24.)

Kress ja Van Leeuwen nimedvét myds 9) liikkeen ilmaisijaksi, joka voi ilmai-
sullisesti vaikuttaa esityksen modaliteettiin. Modaliteetin konsepti on jo ennestddn
ollut sovellettavissa likkuvaan kuvaan, mutta liike on levinnyt my&s sellaisiin osa-alu-
eisiin, joissa sitd ei ole aiemmin ollut esimerkiksi verkkolehtiin. (Kress & Van Leeuwen
2005, s. 264; Ravelli & Van Leeuwen 2018, s. 288.) Kuten Machin kirjassaan
Introduction to multimodal analysis jgtén likkeen tarkastelun modaliteetin iimaisijana
taman tutkimuksen ulkopuolelle.

Visuaalisen totuuden véittdmat voivat poiketa toisistaan ja niitd tulkitaan
eri tavoin. Naturalistinen koodausorientaatio ei ole ainoa tapa tulkita esityksen
todenmukaisuutta. (Machin 2007, s. 58.) Kressin ja van Leuuwenin nime&mié tulkin-
taorientaatioita ovat naturalistisen koodausorientaation liséksi sensorinen koodau-
sorientaatio, joka perustuu totuuden tuntemukseen (truth of affect) esimerkiksi kuvan
tuottamaan aistimielihyvédn. Sensorisen orientaation “totuusarvon” nousu saadaan

aikaiseksi ylittédmalla naturalistisen tulkintaorientaation totuus, jolloin kuvasta tulee




“enemmdin kuin totta”. Teknologinen koodausorientaatio perustuu kéytdnndn
(pragmatic) totuuteen eli siihen miten tarkoituksenmukainen kuva on kéyténndssé.
Esimerkiksi sinikopio tai kokoamisohje on teknologisen koodausorientaation perus-
teella korkean modaliteetin kuva. Yleisesti véhemmalle tarkastelulle ja&vé Abstrakti
koodausorientaatio liitetéin tieteellisiin visualisointeihin ja korkeataiteeseen. Machin
(2007) toteaa sen olevan hyvin samankaltainen sensorisen ja teknologisen orientaa-
tion kanssa, sillé se perustuu késitteellistémiseen. Abstrakti koodausorientaatio poh-
jautuu tajunnan totuuteen ja keskittyy esitettdvéin kohteen yleisiin ja vélttémattdmiin
ominaisuuksiin. (Kress & Van Leeuwen 2005, 5.163-166; Machin 2007, s. 57-61;
Raappana-Luiro 2021 s. 25; Ravelli & Van Leeuwen 2018, s. 283-284.)

Tassa tutkimuksessa keskityn tarkastelemaan 3D-mallinnetun tuotekuvan
naturalistista modaliteettia kéyttéen aiemmin nime&dmiéni modaliteetin ilmai-
sijoita. Sivuan kuitenkin my&s sensorista tulkintaorientaatiota kohdissa, joissa

koen sen tarpeelliseksi.

3. Muotoiluproduktio

Luvussa 3. esittelen tutkielmani taiteellisen produktion ja sen vaiheet. Olen jakanut
luvun seuraaviin osiin: 1) toimeksianto, 2) mallinnus ja tekstuurit, 3) valaisu ja
virtuaalinen studiotydskentely, 4) renderdinti ja 5) jdlkikasittely. Tutkielmani
taiteellinen produktio perustuu Visuaalisen identiteetin suunnittelu ja bréandéys
-kurssilla (2016-2017) suunnittelemaani kuvitteelliseen yritykseen, sen tuotteeseen
(kuva 9) ja tuoteen mainoskampanjaan (kuva 10). Produktio on jatkoa kurssin tyélle,
ja sen tavoitteena on toteuttaa tuotteen markkinointiin ja mainontaan soveltuva
tuotekuva 3D-mallintamalla. Padtin produktiossani jatkaa Visuaalisen identiteetin
suunnittelu ja brandéys -kurssin tyétd, koska yritykseen ja sen tuotteeseen liittyvé
taustaty® ja tuotteen efiketit ovat jo valmiina. Produktiossa voin siis keskittyd tuotteen

3D-mallintamiseen ja tuotekuvan toteuttamiseen.

Bear’s Bride

Beor

& Hiprakka

Kuva 9: Mock-up -kuva tuotteen ulkoasusta. Pullon muoto on kuvissa véard.




Kuva 10: Visuaalisen identiteetin suunnittelu ja bréindéys -kurssille toteutettua mainoskampanjamateriaalia.

Visuaalisen identiteetin suunnittelu ja brandéys -kurssin tehtdvananto alkoi
suomalaisen yrityksen suunnittelulla. Tavoitteena oli keksié yritys, joka voisi
olla olemassa vield kymmenen vuoden kuluttua. Yrityksen toimiala oli vapaasti
valittavissa, mutta |&htékohtana oli suomalaisuus ja sen hyddyntdminen

liikeideassa, yrityksen visuaalisessa ilmeessé ja viestinnéssé sekd yrityksen

tuotteen branddyksessd ja mainonnassa. Tavoitteena oli myds pohtia millaisilla
keinoilla voitaisi heréttéd kiinnostusta myds kansainvalisilléd markkinoilla.
Tehtévéinantoon sisdltyi yrityksen syntytarinan muotoilu, bréndin visuaalisen ilmeen
suunnittelu, yrityksen tuotteen ja pakkauksen suunnittelu seké mainoskampanjan

suunnittelu.

3.1. Toimeksianto

Hiprakka - Péykkalén viinitila ja Bear’s Bride Pihla

Hiprakka Psykkslan viinitila on kuvitteellinen Rovaniemen Poykkélassa sijaitseva
viinialan yritys. Yrityksen pddtuotteet ovat hilla-, mustikka- ja pihlajanmarjaviinit.
Viinitilan luomuviinit valmistetaan suomalaisista késin kerdtyisté luonnonmarjoista
perinteisici menetelmia kayttéen. Hiprakka Péykkslén viinitilan suurimpia
kilpailijoita ovat muut suomalaiset viinitilat. Yritykselle on tarkedd pitad
asiakkaansa tyytyvéising, ja tdmé varmistetaan pitdmalld kiinni tuotteiden
laadusta ja alkuperdstd annetuista lupauksista. Yrityksen visuaalinen ilme tukee
yrityksen arvoja. llmeen tarkoituksena on viestié laadukkuudesta, luotettavuudesta
ja leikkisyydestd. Yrityksen arvoja ovat suomalaisuus, puhtaat ja luonnonmukaiset
raaka-aineet ja pohjoisuus. Viinitilan viinien ensisijainen kohderyhmé on
luonnomukaisista tuotteista, suomalaisuudesta ja esteettisyydestd kiinnostuneet
viini&@ nauttivat nuoret aikuiset. Tuotteiden myynti tapahtuu pdéasiassa Alkon
vélitykselld, mutta viinejé voi ostaa my&s suoraan viinitilalta.

Hiprakka P&ykkslén viinitilan lanseeraustuote on Bear’s Bride -tuotelinjan
Pihla-pihlajanmarjaviini. Tuoteen nimi koostuu kahdesta osasta: 1) varsinaisesta tuo-
temerkisté Bear’s Bride ja 2) marjan makuun viittaavasta nimestd esimerkiksi Pihla.
Tuotelinjan nimi — Bear’s Bride —, tuotteen tarina ja etiketti liittyvét vahvasti yrityksen
syntytarinaan, jonka mukaan karhu johdatti yrityksen perustaneen perheen tyttéret

parhaille marjapaikoille:




Uskomusten mukaan karhut eivét hyékénneet naisten kimppuun, mikéli tunnistivat
henkilén naiseksi. Tarinan mukaan Rovaniemen Péykkéldssé asui perhe, jonka kaikki
lapset olivat tyttsja. Vuorotellen tytérten varttuessa jokainen kohtasi vuorollaan
karhun. Tyttéret ja karhu muodostivat hengellisen liiton, jonka karhu sinetsi
néyttémdlla tytsille vuorollaan parhaat marjapaikat.

Néilté marjapaikoilta kerétyisté luvonnonmarjoista tehdéén edelleen Hiprak-
ka P&ykkslén viinitilan luomuviinit, joita voivat nauttia niin tavalliset marjojen ystévdt,

vudet karhun morsiamet kuin karhu itse.

Yrityksen syntytarina nékyy Bear’s Bride Pihlan etiketin kuvituksessa mystisend,
pihlajametséissa kdvelevand karhuna. Etiketin kuvitukseen on naishahmon sijaan
valikoitunut karhu, koska naishahmon — karhun morsiamen — lé@snéolo tulee ilmi
tuotteen makuun viittaavasta allekirjoituksesta. Etiketti on ilmeeltédn graafinen
ja varimaailmaltaan suppea, ja se pyrkii korostamaan viinimaun raaka-aineena
kaytettyja marjoja.

Luonnosta lasiin -mainoskampania on sekd Bear’s Bride Pihla -viinin ettd
Hiprakka Paykkélan viinitilan ensimméinen mainoskampanija. Mainoskampanijan ta-
voitteena on tehdd tunnetuksi tuotteen lisdksi myds yritystd. Kampanija ja sen slogan
Luonnosta lasiin! korostavat tuotteen raaka-aineiden tuoreutta ja puhtautta. Kam-
panjan mainokset ovat tyyliltéén graafisia ja pelkistettyjé. Tuotteen etiketistd tuttu
tarina ja Pihlan allekirjoitus ndkyvéat myds mainoksissa. Mainoskampanijan tarina on

Pihlan ngkékulmasta kerrottu versio yrityksen syntytarinasta:

Luonnosta lasiin!

Havahduin erédné iltana ulkoa kantautuvaan @énehdintdén. Katsoin ulos
ikkunasta ja n&in karhun. Se tuntui katsovan minua ja néytti kuin haluaisi minun
seuraavan sitd. Puin ulkovaatteeni pédlleni ja astuin ulos kosteaan syysilmaan.
En néhnyt karhua enéd, mutta kuulin sen lempedt murahdukset. Léhdin dénen

suuntaan ja |8ysin tassunjéljet. Seurasin j@lkid ja pian |8ysin itseni kauniista

pihlajametséastd. Puiden keskelld néin vain pihlajanmarjojen taianomaisen,
punaisen hohteen hémdaréssa. Néin |8ytémasténi marjapaikasta olen kerdnnyt

parhaat marjat ja pullottanut ne viiniksi.

Bear’s Bride Pihla tuo luonnon sinunkin lasiisi.

Pihla
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Kuva 11: Lehtimainos, johon valmis 3D-mallinnettu tuotekuva sijoitetaan. Tuotekuvan paikalla

markkerikuva tuotteesta.




Taiteellisen produktion tavoitteena on suunnitella ja toteuttaa Hiprakka Péykkslén
viinitilan tuotteelle — Bear’s Bride Pihlalle — uusi lanseerauskampanjan lehtimainokseen
ja tuotteen tulevaisuuden mainontaan sopiva tuotekuva. Bear's Bride Pihla on Hiprakka
Psykkalén viinitilan ensimmainen markkinoille tuleva tuote, ja se kuuluu osaksi Bear’s
Bride -tuoteperhettd. Tuote ja sen mainoskampanja on suunniteltu siten, etté tuote tulisi
myyntiin vuonna 2026. Kurssin aikana toteutettua mainoskampanjaa suunniteltaessa ei
ole otettu huomioon kaikkia voimassa olevia alkoholin mainontaan liittyvié rajoituksia.
Koska Bear’s Bride Pihla kuuluu tuoteperheeseen, ensimméiisen tuotteen tuotekuva tulee
antamaan suunnan sille, miten tulevat tuotteet tullaan kuvaamaan mainontaa varten.
Pullon tuotekuvien tulee olla mahdollisimman moneen kéyttétarkoitukseen
sopivia, pullon muodon tulee piirtyé selkeésti ja pullon tulee olla valaistu siten, ettei siihen
tule hairitsevid heijastuksia. Etiketin tulee olla helposti luettavissa ja sen yksityiskohtien olla
nghtavill&. Tuotekuvan tulee toimia sekd tummalla ettd vaalealla taustallg, jotta se olisi
mahdollisimman monikéyttéinen. Ainoa valmiiksi madritelty kéyttékohde on lehtimainos,

johon uusi valmis tuotekuva sijoitetaan (kuva 11).
3.2. 3D-mallintaminen ja tekstuurit

Tutkielmani mallinnus ja teksturointi -vaihe kesti siihen arvioimaani aikaa enemmén.
Vaikka minulla oli hyvét pohjatiedot pullon ja sen etikettien mallintamiseen, kohtasin
silti paljon ongelmia, joiden ratkaisemiseksi minun téytyi syventéd osaamistani
huomattavasti. Katsoin prosessin aikana Youtubesta paljon erilaisia tutoriaaleja ja hain
tietoa Mayan toiminnoista Autodeskin omilta verkkosivuilta. Produktion aikana aloitin
3D-mallinnetun tuotteen osien mallintamisen alusta useampaan kertaan, koska en ollut
tyytyvéinen tydni laatuun. Osa kohtaamistani ongelmista oli minulle helpompi ratkaista
ja korjata palaamalla taaksepéin tai muutamassa tilanteessa palaamalla taysin
alkuun. Téstd syystd prosessi ei aina edennyt loogisella jatkumolla ja j&in useamman
kerran jumiin jonkin mallinnuksen osan kanssa. Prosessin toistaminen oli kuitenkin
opettavaista, se nopeutti tystahtiani kerta kerralta nopeammaksi ja paransi mallia

jokaisella uusintakierroksella huomattavasti.

Tutkimukseni alussa tavoitteenani oli mallintaa Bear’s Bride Pihla -viinille
kokonaan uusi mainoskuva, jota varten tein karkeita luonnoksia ja joitakin
mallinnuksen osia. Prosessin aikana totesin, ettd suunnittelemani mainoskuva oli
laajuudeltaan liian suuri toteuttaa osana pro gradu -tutkielmaa, joten rajasin
tutkimukseni tuotekuvaan. Rajaus vaikutti mallinnusprosessiin, sillé hylkdsin osan
aloittamistani 3D-mallinnoksista ja keskityin pelkk&dn tuotteeseen. Keskittyminen
pelkk&dn tuotekuvaan osoittautui oikeaksi ratkaisuksi, sillé mallintamiseen
kaytetty aika ylitti reilusti arvioimani ajan. Téstd eteenpdin kuvaan
muotoiluprosessia pelkén tuotteen, tuotteen valaisun ja taustaan tarvittavien
elementtien osalta. Selkeyden vuoksi kdyn olen jaotellut luvun osioiksi: 1) Pullo,

2) Etiketit, 3) Korkki ja 4) Taustaelementit.

Pullo

Mallinnuprosessi kéynnistyi pullon mallintamisella, koska se oli muodoltaan
yksinkertaisin ja kooltaan suurin tuotekuvaa varten mallinnettava objekti.

Lisgiksi tuotteen etiketit ja korkki oli mallinnettava suhteessa pulloon. Mallinsin
prosessin aikana pullosta useita eri versioita, joista ensimmaéiset mallinsin
pelkk&d referenssikuvaa apuna kéyttéen. Témé osoittautui virheeksi, sill&

tydn edetessé aloin epdillé tuotteen mittasuhteita ja paddyinkin palaamaan
téysin prosessin alkuun. Korjatakseni ensimmaisten versioiden mittasuhteiden
virheellisyyden edes suurimmalta osin perehdyin ennen viimeisten version
mallintamista paremmin kierrekorkillisten 75 ¢l viinipullojen mittasuhteisiin.
Perehtymisen p&atteeksi paadyin mitoiltaan 327 mm korkean ja halkaisijaltaan
76 mm lasipulloon. Saadakseni mallinnettua pullosta mittoja vastaavan
merkitsin mitat nékyviin tydtilaan ja niitd hyddyntémallé asetin referenssikuvan
kierrekorkillisesta viinipullosta etukameran (front-Z-kamera) suuntaisesti tyétilaan
toimimaan pullon muodon mallina (kuva 12). Mittojen merkitseminen ratkaisi
my&s aikaisemmissa mallinnusversioissa olleen valaisuongelman: koska tuote
oli alunperin vutta versiota pienemmdssd koossa, valojen kanssa tyéskentely oli

vaikeampaa (ks. luku 3.3).




Kuva 12: Front-Z nékyméién liitetty ja lukittu referenssikuva. Kuvassa nékyvissé myds tydtilaan asetetut apumitat.

Mittasuhteiden selvittémisen olisi pitéinyt olla osa tuotteen toimeksiantoa tai tulla
esille viimeistadn yritykseen ja tuotteeseen tutustuttaessa, mutta koska produktiotyéni
ei ollut asiakasprojekti, j&i tamé yksityiskohta minulta huomaamatta. Tuotteelle oli
jo efikettien suunnitteluvaiheessa madritelty pullon muoto. Pullo on tavanomainen
kierrekorkillinen viinipullo, mikd nékyi lehtimainokseen asetetusta markkerikuvasta.
Markkerikuvan pullo oli muodoltaan jyrkkéharteinen — bordeaux-viineille tyypillinen
— pullo, joka on alkujaan suunniteltu pitkédn pullossa kypsytettaville viineille, jotta
vanhoihin viineihin muodostuva sakka j&isi viinié kaadettaessa pulloon (Virkki 2011,
s. 36). Pullon mittasuhteiden selvittémiseksi etsin tietoa eri pullojen mittasuhteista
ja mittasin my®s kotonani ollutta Bear’s Bride Pihla -prototyyppid. Pullon mittojen
puuttuminen hidasti tuotekuvan valmistumista huomattavasti, koska jouduin
aloittamaan kdyténndssé koko tuotteen mallintamisen uudelleen. Koko prosessin
vudelleen aloittaminen johtui siitd, ettd tuotteen muiden osien muokkaaminen
sopimaan uudelleen mallinnettuun pulloon olisi ollut tyslaémpdaé kuin niiden
vudelleen mallintaminen.

Prosessin alkuvaiheessa pohdin, mitké lasipullon yksityiskohdista olisivat
pakollisia tai sellaisia, jotka lisdisivét pullon realismin tuntua. Lasipullojen alareunaan
on painettu kohokuviona tekstid, joka kertoo milloin pullo on valmistettu ja Brail-

le-kirjoituksen tapainen hex- tai bin&arikoodi, joka kertoo milléd muotilla pullo on

valmistettu. Koska Braille-kirjoitus néikyy monissa viinituotekuvissa, p&dtin siséllyttéa
kyseisen yksityiskohdan my&s Bear’s Bride Pihlan -tuotekuvaan tulevaan 3D-malliin
tuomaan lisdd yksityiskohtia muuten sileépintaiseen pulloon. Toinen tuotekuvissa
véhemman nékyva lasipullon yksityiskohta on pullon pohjassa oleva kohokuviointi,
jonka funktio esimerkiksi olutpullossa on estéd kostean pullon tarttuminen tasaiseen
pintaan alipaineen avulla. (Alice 1997; Paljakka 2021.) Naisté yksityiskohdista
valitsin lisét& mallinnukseeni pullon alareunan pistekirjoitusmaiset kohokuviot, seka
pullon pohjan kuvioinnin. Todellisuudessa lasin pinta on harvoin téydellinen, vaan
pinnassa on pdlyd, naarmuja ja muita yksityiskohtia. J&tin ne kuitenkin liséamaéttd,
koska néiden yksityiskohtien nékymistd tuotekuvissa pyritdén véltéaméadn (Asikainen
ja Raninen 2005, s. 111).

Aloitin pullon mallintamisen valmiista polygonsylinteristd, joka oli jaettu
18 vaaka- ja 20 pystyosaan. Skaalasin sylinterin vastaamaan korkeudeltaan ja
leveydeltaén tystilaan asettamiani mittoja. Pullon muodon saavuttamiseksi valitsin
vaakarivi kerrallaan kérkipisteité ja skaalasin rivit haluamani kokoiseksi referens-
sikuvaa apuna kéyttden sailyttéidkseni pullon pydreén ympéryksen. Kun muodon
siluetti oli saavutettu, valitsin sylinterin pohjalta kérkipisterivejé ja vedin niité yléspdin
muotoillakseni viinipullon pohjassa olevan kuopan. Téssd vaiheessa vaihtelin néyt-
tétilaa (display mode) usein néhdékseni pullon kuopan muodon ja milté pullo tulisi
néyttémé&dn kulmien pehmentémisen (smoothing) jélkeen. Pullon pohjan muotoilun
idlkeen poistin objektin yldosassa olevat kérkipisteet, sivut ja pinnat, jotta pullon
yl&osa jai “tyhjcksi”. Valitsin koko pullo-objekfin ja lisésin siihen paksuutta pullon
sisépuolelle.. Lisasin paksuuden sisépuolelle pitdékseni pullon ulkoreunat samoing,
olinhan kéayttényt siluetin muotoiluun aikaa. Paksuuden lisé&minen sisépuolelle vé-
hensi vaivaa, miké olisi tullut pullon koon uvudelleen skaalaamisesta. Pullon sisdén-
pdin paksuntaminen k&dnsi objektin pinnat védrin pédin, mutta ne sai sai helposti ja
nopeasti kddnnettyéd reverse-toiminnolla takaisin oikeinpdin. Pullon kaulan jétin tar-
koituksella pelkistetyksi, koska olin mallintamassa osittain sen paéille yksityiskohtaista
kierrekorkkia ja pidin ylim&dardisten yksityiskohtien kuten pullonsuun mallintamista

kaulaan turhana. Vaikka t&té projektia varten kaulan yksityiskohtien mallintaminen ei




ollut tarpeellista, mallintaisin jatkossa pullon loppuun asti mahdollisten jatkosovellus-
ten vuoksi. Mikéli pullo olisi kuvattu avattuna tai animoitaisiin aukeamaan, tekeméni
ratkaisu ei olisi tfoiminut ja pullon mallia olisi jouduttu muokkaamaan jélkikateen.
Produktioty&ssani pullon kaulan yksityiskohtien puuttuminen ei kuitenkaan vaikutta-
nut lopputulokseen.

Kun mallin muoto oli valmis, mé&aéritin pullon materiaaliksi Arnoldin aiS-
tandardSurface-sdvyttimen (shader). Pullon materiaali oli tuoteen ainoa objekti,
jonka rakentamiseen/mdadrittelyyn en kéyttényt Hypershade-tyéskentelytilaa
vaan pelkk&& ominaisuusikkunaa (attribute editor). Ymméirtégkseni sévyttimen
s6at6jé paremmin kokeilin mé&daritellé lasimateriaalin alusta asti itse tukeutumalla
tutoriaaleihin. Tavoitteeni oli saada pullon materiaali néyttdmédn mahdollisimman
realistiselta viinipullon lasilta. Koska pé&é&osa viinipulloista on valmistettu vérillisesté
lasista suojatakseen pullon sisaltéd uv-sateilyltd, kaytin lasin véring mustan sijaan
todella tummaa vihre&d, joka toistuu lopullisissa kuvissa mustana (Virkki 2011, s.
36). Kokeilin my&s sévyttimen omia lasimateriaalille madriteltyja esiasetuksia, joita
muokkaamalla sain nopeasti lasista halutunlaisen. Lopullinen lasitekstuuri kuitenkin
koostui alusta asti itse muokkaamastani aiStandardSurface -sévyttimestd, johon olin
yhdistényt sekd kuhmutus- (bump map) etté poikkeutuskarttaa (displacement map),
joiden tarkoitukset selitén mydhemmin t&ssd luvussa.

Ensimmaisissé pullomalleissa olin lisannyt lasipullon alareunassa olevat
pistekirjoitusta muistuttavat kohomerkinnét kayttamélla erillisia pallopolygoneija, ja
ne olivatkin pitk&dn varteenotettava vaihtoehto. Témén ratkaisun ongelmana oli se,
ettd pallo-objektit menivét osittain pullon sisdlle ja ne oli vaikea asetella kaarevalle
pinnalle niin, etté niiden huippukohta olisi yhté kaukana tasaisesta lasipinnasta.
Pallopolygonit olisi voinut leikata pullon pinnan myétéisesti ja yhdistéa pullo-ob-
jektiin, mutta se olisi suurella todenndksisyydellé sotkenut pullon monikulmioverkon
topologiaa ja tuonut mukanaan uusia ongelmia. Toisena vaihtoehtona kokeilin lisété
kohomerkinnat kuhmuttamalla, mutta lopulta paédyin lisdéméan ne poikkeutuskar-
tan avulla. Poikkeutuskarttaan pdétymisen perimmdinen syy oli se, etté kuhmutuk-

sesta poiketen poikkeutuskartta lisési yksityiskohdat pullon geometriaan eiké vain

luonut illuusiota siitd. Poikkeutuskartan lisé@misen myété jouduin 3D-malliin séé-
dsisté lisaéaméaan alijakojen (subdivision) méédrda saadakseni kartan avulla luomani
pinnan muodon muutoksen toistumaan oikein (kuva 13). Lasipullon pohjan yksityis-
kohdat on kuitenkin lisétty kayttémalla kuhmutuskarttaa, koska pohjan kuviointi olisi
tullut nékymédn tuotekuvissa erittdin vahan jos ollenkaan. Erilaisia tekstuurikarttoja
varten jouduin kéyttdmadn pullon materiaalin asemoinnissa UV-karttaa, jota en ollut
joutunut avaamaan pelkén lasimateriaalin asettamisessa.

Maya méarittelee jokaiselle mallinnetulle objektille automaattisesti UV-kartan.
Automaattisesti luotu UV-kartta ei kuitenkaan aina toimi parhaalla mahdollisella taval-
la, vaan saattaa aiheuttaa tekstuurien toistumisessa vadristymid. Pullon tekstuurikart-
toja varten kokeilin aluksi kéyttad ohjelman automaattisesti lvomaa UV-karttaa. Loin
lllustratoria ja Photoshopia kéyttéen lasipullon pistekirjoitusta muistuttaville yksityiskoh-
dille ja pullon pohjan kuvioinnille erilliset mustavalkoiset tekstuurikartat. Tekstuurikar-
toissa kohopisteiden py&red muoto toistui hyvin, mutta koska Mayan automaattisesti
luoma UV-kartta ei ollut avattu oikein, kuviot védristyivét pullomallin pinnalla. Pullon
alkuperginen UV-kartta koostui alun perin neljéstd erillisestd osasta, koska kartassa
pullo oli avattuna seké ulko-, etté sisdpuolelta. Pohjien kartat jatin ympyréiksi, koska ne
olivat selkedt ja helposti kéytettévissd. My&s pullon sisépuolen jétin sellaisekseen, kos-
ka en keksinyt tilannetta, missd siséipinnan tarkka UV-kartta olisi edes tulevaisuudessa
tarpeellinen. Vaikka pulloon tulisi kaksipuolinen etiketti, jonka pitdisi nékyéa pullon
lasin 1&pi, olisi efiketti edelleen pullon ulkopinnalla. Ulkopinnan jaoin kahteen osaan,
koska yksiosaisesta UV-kartasta tuli sekava ja hankalasti kéytettavé. Pullon UV-kartan
tekemiseen kdytin etiketin kanssa tyéskennellessd [ytémiani ohjeita. Valitsin haluamani
pinnat pullosta ja tein kaikista valitsemani pinnan osista tismalleen saman muotoisia
neliita (unitize). Taman jalkeen valitsin kaikki muut sivut paitsi avattavan pinnan sau-
makohdan ja parsin UV-kartan osat yhteen (move and sew edges). Saadakseni kartan
toimimaan v&dristymattd jouduin vield kéytéméan optimize-toimintoa ja suoristamaan
kartan. (ks. Wilde 2020.) Uusi UV-kartta ei muuttunut pullon pohjan osalta ja se toistui
jo léhtdkohtaisesti oikein, mutta uuden kartan avulla sain myds lasipullon alareunan

kohokuviot toistumaan oikein.




Kuva 13: Lasipullon kohopisteiden kehitys prosessin aikana.

Valmiin lasipullon muoto ja materiaali ovat mielesténi onnistuneet hyvin. Mittasuhteet
eivdt todenndkaisesti tésmad téysin oikean pullon mittasuhteita esimerkiksi pullon
paksuuden suhteen, koska joitain mittasuhteisiin liittyvid tietoja minulla ei ollut.
Mittasuhteiden toistumiseen vaikuttaa my&s valitsemani referenssikuva: mikéli

siing on kuvakulmasta johtuvia védristymid, ne todenndkdisesti toistuvat myds
omassa pullomallissani suoria linjoja lukuunottamatta. Tété tuotekuvaa mallintaessa
pddpaino yksityiskohtien osalta oli pullon etupuolessa, koska takapuolen etikettien
kuvaaminen tuotekuviin on harvinaista. Tést& syystd jétin valmistusajankohdasta
kertovat tekstimuotoiset kohokuviot mallintamatta. Toinen paatéstani tukeva seikka oli
se, etten tiennyt miten kyseinen valmistusajankohdasta viestivé teksti muodostetaan.
Téma huomioiden on t&ysin mahdollista, ettd my&s pullon materiaaliin tekeméini
alareunan pistekuviointi on virheellinen, vaikka ofin niihin mallia useista lasipulloista.
Kuviointi kuitenkin toistuu hyvin. Pullon pohjan yksityiskohdat eivét néy lopullisissa

tuotekuvissa, joten olisin luultavasti tyytyvdinen pullon tekstuuriin myds ilman niité.

Kylkietiketit

Toisin kuin pullon mittasuhteiden kanssa, etikettejé mallintaessa minulla oli etukéteen
tiedossa etikettien tarkat mitat. Etikettien kohdalla suurin kohtaamani ongelma oli
tekstuurin vadristyminen objektin pinnalla. Kéytinkin suuren osan etikettien parissa
tydskentelystd vadristymisongelman ratkaisuun. Etiketit vadristyivét pédasiassa
sivusuunnassa, joten monien kokeilemieni tekniikoiden kanssa suurin kompastuskivi

oli oikean levyisen muodon saavuttaminen. Leveyden méadrittelemistd vaikeutti

muun muassa pullon pinnan kaarevuuden mukana kaartuvan etikettien muoto.
Lopullisen etikettiobjektin kanssa en joutunut taistelemaan objektin leveyden parissa
ollenkaan, koska riitti etté objekti oli korkeudeltaan oikean mittainen. Kylkietikettien
mallintamisen ja teksturoinnin kanssa ylitin osaamiseni rajat ja jouduin perehtymédn
erilaisiin tekniikoihin kokeilemalla ja esimerkiksi katsomalla paljon erilaisia
YouTube-tutoriaaleja. Tutoriaalien kautta pyrin selvittémdadn, miten saisin haluamani
lopputuloksen mahdollisimman tehokkaalla mutta lopputulokseltaan erinomaisella
tavalla toteutettua (kuva 14). Etikettien saaminen onnistuneesti paikoilleen

vaati monta ep&onnistumista ja paljon perehtymistd, mutta prosessi oli erittdin

opettavainen ja osaamiseni 3D-mallintamisessa parani valtavasti.

Kuva 14: Etiketin mallinnustekniikan kehityksen vaiheita.

Yksinkertaisimmassa mallinnustavassa valitsin etikettici varten pintoja pullon
ulkopinnalta ja mé&aéritin niille oman materiaalin. Téma olisi voinut toimia hyvin, mutta
huomasin jo varhaisessa vaiheessa, ettd etikettien védristyminen oli suuri ongelma
ja sen korjaaminen oli minulle haasteellista. Tekniikan suurimmaksi ongelmaksi

nousi sen joustamattomuus; etiketin sijantia olisi ollut erittdin vaikea muuttaa enéé
oikean kokoisen alueen valinnan jglkeen muokkaamatta koko pulloa ja silloinkin
lopputulos olisi saattanut olla huono. Liséksi kokeilin valita ja kopioida pullosta
etikettien korkuisen osan pintoja ja poistaa etu- ja takaetikettien vélistd ylimadraiset
pinnat pois. Alkuun pidin tekniikkaa kéyttéttarkoitukseeni erinomaisena, sillé ajattelin
saavani helposti valittavan vuden objektin - tai kaksi -, jotka olisivat suoraan
pullon pinnalla. Etikettien ollessa omat objektinsa voisin hienosdétad etikettien

sijantia haluamalleni korkeudelle teksturoinnin jélkeen. Téma tekniikka olisi ollut




mahdollinen, mutta kuten pullo-objektissa kiinni olevien pintojen kanssa, ongelmaksi
nousi saada etikettimuodoista tismalleen oikean kokoiset. Kolmas tekniikka vaati
kahta ensimmdistd tekniikkaa paljon enemmén teknisté osaamista, ja se vaikutti
tekemiini paatdksiin lopullisian etikettejé mallintaessa. Yritin lisété etiketit suoraan
pullomuotoon maskaamalla pullosta alueen ja maarittamalla maskatulle alueelle
oman materiaalin. Hylkésin tekniikan melko nopeasti, koska |6ytéméni ohjeet

olivat Mayan vanhempaa versioita varten, enké |6ytényt uudesta versiosta samoja
tydkaluja ja asetuksia, mitd kyseinen tekniikka olisi vaatinut. Jélkikateen ajateltuna
t&ama tekniikka olisi varmasti ollut toteutettavissa ja nykyisilla tiedoillani my&s minun
mahdollista toteuttaa.

Viimeinen kdyttéméini tekniikka oli yhdistelm& kahta aiemmin kokeilemaani
tekniikkaa: kopioin haluamani korkuisen osan ulkopintoja pullo-obijektista ja erotin ne
pullosta omaksi objektiksi. Tuloksena oli halkaisijaltaan t&ysin pulloa vastaava lierid,
jota pystyin likuttamaan pystysuunnassa haluamalleni korkeudelle. Koska efikettien
tekstuurin v&dristyminen oli yksi koko prosessin aikana eniten p&dnvaivaa aiheuttanut
osa-alue, poistin vaakasuunnassa olevat sivut ja kérkipisteet etikettien pystysuuntaisen
vé&dristymisen minimoimiseksi. Kokeilin mallinnusohjelman kaikkia automaattisia tapoja
madrittad UV-kartta, mutta jokaisen kanssa etiketit védristyivét enemméin tai vhem-
mén. Lopulta p&ddyin etsimdén perusteellisia ohjeita 3D-mallin UV-kartoituksesta ja
|&ysinkin toimivat ohjeet sylinterin muotoisen objektin UV-kartan tekemiseen (ks. Pullo).
Oikein avatun UV-kartan tallentamisen jélkeen siirryin tydstémédn etikettejé paikoil-
leen Photoshopissa.Tekstuurikarttaa tehdesséni huomasin, efté valmiissa efiketeissé
oli kirjoitusvirhe ja etté efiketit olivat tallennettuina liian pienessé koossa, joten joten
jouduin palaamaan niiden pariin lllustratorissa ennen niiden siirtémisté Mayaan.
UV-kartasta laskin pystyviivojen perusteella etiketeille niiden keskikohdat ja asettelin
ne Photoshopissa paikoilleen niin, etté etikettien alareunat olivat keskendén samalla
korkeudella. Kun olin tallentanut efikettien véritekstuurikartan ja varmistanut ettei kuva
endd vadristy, tein tiedostosta mustavalkoisen alpha-maskin, jonka avulla etikettien
vélinen alue j&i nékyméttdmiin ja paljasti altaan lasipullon materiaalin. Maskaamalla

nakyméttdmiin etikettien vélisen ylimadrdisen osan sain etiketeille oikean leveyden pel-

kélla korkeuden madrittelylla. Asetellessani etiketit korkeudeltaan oikean kokoisiksi ja
oikeille paikoille pitéen alkuperiisen etiketin mittasuhteet oikeina, my&s etiketin leveys
toistui automaattisesti oikein.

Etiketin tekstuurien kanssa tein paljon erilaisia kokeiluja. Jokainen kokeilu nosti
osaamistani ja toi liséid mahdollisuuksia lopullisen etikettitekstuurin rakentamiseen.
Monissa viinipullojen efiketeissd on kéytetty erilaisia jalkikéasittelymenetelmid, kuten
foliontia, lakkausta tai kohokuviointia. Prosessin aikana némé asiat nousivat potenti-
aalisiksi vaihtoehdoiksi my&s Bear’s Bride Pihla -efiketeissé. Kokeiluni alkoivat etiketin
kuvituksen erottelusta taustamateriaalista ja sille uuden kiiltévémman materiaalin
méadrittelystd. Lopulta p&ddyin tekeméadn etiketteihin preeklausta™ ja aihiolakkausta™ *
dljittelevét yksityiskohdat.

Etikettien tekstuurin tein pullon tekstuurista poiketen Hypershade-ty&skente-
lytilassa, koska sielld pystyin vaikuttamaan tekstuureihin yksityiskohtaisemmin kuin
ominaisuusikkunassa. Lopullinen etikettien tekstuuri on yhdistelmatekstuuri, joka
koostuu kahdesta aiStandardSurface-varjostimesta ja neljésté niihin yhdistetysté
tekstuurikartasta (kuva 15). Ensimmadinen s&vytin on tekstuurin pohja; matalakiil-
toinen karkeahko paperi. Pohjan véri koostuu etikettien taustavérin lisaksi niiden
alareunoissa olevista tummansinisisté palkeista ja takaetiketissé olevista mustista
teksteistd. Lisdksi pohjavarjostimeen kuuluu kuhmutuskartta, joka luo illuusion
paperipinnan karkeudesta. Kuhmutuskarttaan kéyttémani kuva on internetisté
[8ytéméni valmis paperitekstuuri. Pohjavarjostimeen on my&s lisatty aikaisemmin
mainitsemani maski, jolla efikettien vélinen osa muodosta ja& nékyméattémiin.
Toisen sé@vyttimen véri koostuu etuetiketin kuvituksesta ja valkoisesta tekstistd seka
takaetiketin Bear’s Bride -tekstistd ja yrityksen logosta. Téhdn varjostimeen kuuluu
my&s maski, jolla valittu kuvitus ja tekstit on maskattu pohjomateriaalista. Jélkim-
madisen sd@vyttimen materiaali jéljittelee aihiolakkausta, joka on korkeakiiltoinen ja
pinnaltaan siled. Yhdess& néma kaksi sévytintd luovat lopullisen etikettimateriaalin,
johon on néiden liséksi yhdistetty etiketin preeklausta jéljittelevd poikkeutuskartta,
joka nostaa etuetiketin kuvituksen ja tekstit, seké takaetiketin Bear’s Bride -tekstin ja

yrityksen logon irti pohjapaperin pinnasta (kuva 16).

* Preeklaus (preeglaus)

ilman vérid tai varilla
tehtéva puristus

tai painauma
painoalustaan.
Kaytetdan myds
nimityst& kohokuviointi,
korkopuristus,
korkopainatus tai
sokeapainatus
(Mainostajien liitto

2010, s. 36).

** Aihiolakkaus -

lakattavat alueet
ovat painoaihion tai
-rakenteen mukaisia.

Esim lakkaus tehd@dn

vain kuvien padille.

Kaytetadn myos
nimitysid kohdelakkaus,
maskilakkaus,
spottilakkaus
(Mainostajien liitto

2010, s. 5).




Etikettien tekstuurien tekeminen oli mielenkiintoista ja olisin voinut kéyttaa

out Colar:

vield enemmdn aikaa lopullisen etikettitekstuurin hiomiseen ja erityisesti

ut Calor!
v Caord

erilaisten lakkaus- ja jalkikésittelyn erikoistekniikkojen kokeilemiseen.
Jalkikasittelymenetelmien kokeileminen herdtti kiinnostusta siihen, miten
tulevaisuudessa asiakastéité suunnittellessa voisin hyédyntéad 3D-mallintamista
jalkikasittelymenetelmien esittémiseen. Tamé voisi véhentdd ylimaardisten
el : profotyyppien painattamista ja helpottaa asiakkaita ymmértaméén

jalkik&sittelymentelmien tuomaa liséarvoa painotuotteissa.

etlketit_lakkaus_aloha.png

- Al Korkki

out
W Coord

Lot g —_— ; Visuaalinen identiteetti ja bréandéys -kurssilla etikettejd suunnitellessa olin p&atynyt

pakkauksen suhteen kierrekorkilliseen pulloon. Aloitin korkin mallintamisen

kopioimalla pullonsuun ulkoreunalta rivin pintoja, jonka jélkeen skaalasin muotoa

il aavistuksen pullonsuuta suuremmaksi ja aloitin korkin mallintamisen. Vedin korkille

lis&d pintoja ylspdin kunnes korkkissa oli mielesténi sopiva mééré sivusilmukoita
(edge loop) ja se oli haluamani korkuinen. Korkin siluetissa oli paljon pinnan

muodon vaihtelua, joten aloitin m&arittamallé suuret tasaiset pinnat ja tekemalla

niille tarkat rajat vusilla sivusilmukoilla. Muotoilin korkin siluetin samalla tekniikalla
kuin mitd kéytin pullon kanssa, eli valitsin rivin karkipisteitd ja skaalasin niité
haluamallani tavalla.

Alkuperéinen suunnitelmani korkin kierteen suhteen oli kdyttaa kuhmuttamista
ja jattad sitd varten tasainen pinta malliin. Lisésinkin kuhmutuskartan korkkiin, mutta
lopputulos ei miellyttanyt minua, silld se ei vaikuttanut pullon siluettiin. Témé siluetin
muodon puute nékyi selvésti eiké mielesténi sopinut tuotekuvaan. My&s produktion
ensimmdinen poikkeutuskarttakokeilu oli korkin kierteen kanssa. Téstékin tekniikas-
ta luvuin kierteen osalta, koska poikkeutuskartan saaminen oikein paikoilleen oli
hankalaa, enké saanut sité toistumaan haluamallani tavalla kokeilun aikana. Lopulta

paadyin mallintamaan korkin kierreosan helix-polygonista ja lisdémé&an sen tasai-

seksi j@ttémani pinnan paikalle. Talla tekniikalla kierteestd tuli huomattavasti parempi

Kuva 16: Etuetiketin kohokuviointi ilman vérejé. kuin kokeilemillani tekstuurikartoilla. Mallintamalla toteutetun kierteen kanssa ongel-




topologia -

verkon looginen
rakenne ja muoto.
3D-mallintamisessa

suositaan 4

kulmapisteen pintoja.

maksi nousi topologian™ korjaaminen, koska malli toistui “smoothattuna” virheelli-
sesti. Jouduin poistamaan sivusilmukoita ja leikkaamaan tasoja, jotta sain topologian
toimimaan ongelmitta. Olisin voinut siistié mallin topologiaa viel& pidemmalle, mutta
saavuttamani lopputulos oli mielestani riittéva. Mallinsin kierteen erillaén korkista
helpottaakseni tydskentelyprosessiani. Aluksi yhdistin osat liian aikaisin ja yritin kor-
jata kierteen topologiaa sen ollessa korkissa kiinni. Huomasin topologian korjaami-
sen kuitenkin olevan helpompaa osien ollessa erilléén ja palasin tyskenteleméiéin
irrallisten osien kanssa kunnes kierre toistui oikein. Lopullisessa korkkimallissa oleva
kierre on toinen yritys helix-polygonista mallintamalla toteutetusta kierteestd. Padtin
juuri ennen lopullista renderdintia korjata korkkin yksityiskohtia, sillé aikaisemman
korkin muodot eivét lopulta néytténeet mielesténi tarpeeksi realistiselta. Lopullisen
hieman paksummalla kierteellé mallinnetun korkin ja aikaisemman version vélinen
harppaus muodon realismissa on mielesténi merkittéva, ja se teki koko tuotekuvasta

paljon uskottavamman (kuva 17).

Kuva 17: Kierrekorkin muodon kehityskaari prosessin aikana.

Useissa viinipulloissa on alumiininen kierrekorkki. Materiaalin pinnat vaihtelevat
kiiltévastd melko mattapintaiseen metalliin. Bear’s Bride -tuoteperheen korkkien
pintamateriaaliksi olin suunnitellut matalakiiltoisen alumiinipinnan. Valitsin siis
valmiiksi mallinnetulle muodolle jélleen aiStandardSurface-sévyttimen, johon

kokeilin aluksi erilaisia esiasetuksia, kuten automaalia ja harjattua metallia.

Automaali oli korkkia varten liian siled ja heijastava, kun taas harjattu metalli
toimi melko hyvin sellaisenaan. Esiasetuksien pohjalta tein uuden sdvyttimen,
jonka s&atsja muokkasin haluamaani suuntaan. Liitin varjostimeen myés
ohjelman valmiiksi mé&daritellyn UV-kartan avulla tekeméni etikettitekstuurin,
johon kuuluu korkissa padllé oleva yrityksen graafinen elementti “Hilla”

ja korkin kaulassa oleva Hilla-kuosi. Korkkitekstuuriin kuuluu varjostimeen
yhdistetty displacement-katta, jolla korkkiin on saatu esille sen muodossa olevat
yksityiskohdat.

Korkissa olevat yksityiskohdat kuten korkin pydllykset® ja korkin sinetin
p&datin mallintamisen sijaan laittaa paikoilleen kéyttamalla tekstuurikarttaa.
Kuten muitakin tuotteen osia varten tarvitsin korkille tarkan UV-kartan lisaték-
seni kierrekorkin materiaaliin sen graafiset yksityiskohdat ja muotoon liittyvéat
yksityiskohdat oikeisiin kohtiin. Jalleen kokeilin aluksi kdytaé ohjelman valmiiksi
laskemaa sylinterimuodon UV-karttag, ja se toimikin kohtalaisen hyvin. Tein
kuitenkin lopullisen UV-kartan kéyttéen samoja ohjeita mitd pullon ja etikettien
kanssa valttadkseni pienimmatkin vadristymét Hilla-kuosissa ja muodon yksityis-
kohtien tekstuurikartassa. Kaulan etiketin UV-kartan korjaus muutti korkin ilmetté
yllattéavan paljon, vaikka olinkin alunperin sité mieltd, ettei kaulan etiketeissé
ollut huomattavaa védristym&d. Muodon yksityiskohtien esittémisté varten kokei-
lin ensimmaéiseksi kayttéd kuhmuttamista, mutta pyéllykset eivét néin toteutettuna
ndytténeet mielesténi tarpeeksi realistiselta. Pyéllyksié ja sinetin yksityiskohtia li-
sdtessd kokeilin my&s poikkeutuskarttaa, joka oli tekniikka johon lopulta paadyin
molempien yksityiskohtien osalta. Poikkeutuskartta oli helppo toteuttaa tekemdés-
téni kuhmutuskartasta, koska molempiin tarvittavat kartat ovat mustavalkoisia.
Poikkeutuskartan avulla saavutetut pinnanmuodot olivat mielesténi kuhmutta-
malla toteutettuja huomattavasti realistisemman nakaiset, vaikka vertaillessani
lopullista 3D-mallinnettua tuotekuvaa valokuvaan huomasinkin merkittévié eroja
yksityiskohtien vélilla (kuva 18 ja 19).

Vaikka osa mallinnetun korkin yksityiskohdista on valokuvaan verrattuna

virheellisig, yksingén kuva ndyttad korkin osalta melko uskottavalta. Korkin muoto

* Pydllys (knurling) -
pydllys on pinnan
karhennusta jotta
siitd saa paremmin
pitévén ofteen. Pyéllys
tehd&dn metallisorvissa
lieriépintaan
tyokalulla jonka

nimi on pydillyskehré

(Suomisanakirja, n.d.).




on myds valokuvaan verrattuna pelkistetty, miké tuo korkkiin hieman keinotekoisen
vaikutelman. Pidén kierrekorkkia onnistuneena osana produktiotani. Analyysiosion
tuomien tulosten jalkeen kuitenkin tekisin korkin yksityiskohtiin liittyvié parannuksia
ja uskon, ettd mikali suunnitteluproduktiolla olisi ollut aito toimeksiantaja, olisin

joutunut jatkoty&stadmdadn kierrekorkkia eteenpéin.
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Kuva 18: 3D-mallinnettu Bear’s Bride Pihla -pihlajanmarjaviinin kierrekorkki.

Kuva 19: Valokuva kierrekorkista.

Taustaelementit

Kuvaan vaadittavan tuotteen liséiksi mallinsin tydskentelytilaan taustakankaana
toimivan objektin, joka on yksinkertaisesti taso-polygonista muokattu objekti.
Taustaobijekti ylettyy pullon takaa sen alapuolelle ja siinég on py&red kulma, jotta
taustakankaan kulma ei aiheuttaisi tarpeettomia varjoja. Mallinnetun taustan
tarkoitus on taysin sama kuin studiovalokuvauksessa: toimia saumattomana
taustana, jonka vérillé voidaan vaikuttaa muun muassa kuvan tunnelmaan
(Potka 2004, s. 97). Mallintamastani taustaobjektista on kaksi erivéristd
versiota, sillé halusin kuvata tuotekuvan sekd vaaleaa etté tummaa taustaa
vasten. Taustamateriaali on ominaisuuksiltaa erittdin l&helld aiStandardSurface-

sévyttimen oletusasetuksia. Materiaalia varten olen vaihtanut materiaalin vérin

ja rajoittanut sen heijastusominaisuuksia. Muokkasin mallin asetuksista objektin
valoa heijastamattomaksi, koska esimerkiksi vaaleaa valoa takaisin heijastavaa
taustaa vasten tekeméni renderdinnit olivat reunoiltaan epéterévia (kuva 20).
Taustaobijetin lisdksi mallinsin tyéskentelytilaan lasi- tai pleksilevyd jéljittelevén
alustaobijektin, jonka tarkoitus oli mahdollistaa tummaa taustaa vasten kuvatessa
pullon heijastuminen alustasta. Kéytin alustaobjektin materiaalin luomiseen samoja

menetelmid, joita olin kéyttanyt lasipullon materiaalin kanssa.

Kuva 20: Esimerkki siité, miten vaalean taustan heijastusominaisuudet vaikuttavat tuotteen reunan

terdvyyteen. Kuvissa on my®&s toisistaan poikkeava valaistus.

3.3. Valaisu

Valaisun rakentaminen oli produktiossani se osaq, jossa p&dsin hyddyntdmédn
valokuvauksen sivuaineen suorittamisen myété tuttuja studiotyskentelymenetelmid
ja soveltamaan tuotevalokuvauksen teoriaa. Kohtaamani haasteet olivat pédasiassa
samoja, mihin fyysisessd studiossa lasisen viinipullon valaisun rakentamisen kohdalla
térmétaan: kiiltdvan pinnan valaisun tuomat haasteet kuten epétoivotut heijastukset,
pullon muodon korostaminen valaistuksen avulla ja tuotteen eri osien valaisu

niin, ettd esimerkiksi etiketin tekstit ovat luettavissa (ks. Potka 2004, s. 114-121).
Valaisuvaiheessa kohtasin my&s ongelmia tuotteen eri osien — esimerkiksi korkin —
objektien valon eteenpdiin heijastavuus -ominaisuuksien kanssa. Pullon kierrekorkista

heijastui epétoivottuja kuvioita lasipullon pinnalle (kuva 21). Téstd syystd esimerkiksi




korkkiobjekfin valon eteenpdin heijastamis -ominaisuus on ofettu pois. Témé valinta
vaikutti myds aiemmin luvussa 3.2. mainitsemaani taustakankaan valon eteenpéin
heijastamisen poistamiseen. Muut kohtaamani valaisun rakentamisen ongelmat
johtuivat aluksi kohteen eli tuotteen liian pienestd koosta ja valaisuprosessin
alkuvaiheessa kayttémisténi 3D-ohjelman omista valoista. Mayassa valaisu

on mahdollista rakentaa kéyttémélla Mayan omia valonléhteité tai Arnold-
renderdintiohjelman valoja. Renderdintiohjelman valot ovat huomattavasti paremmin

séddettdvissd ja paadyin produktiossani lopulta kéyttémédn niitd.

Kuva 21: Lasipullon pinnalla reunaheijastusten vilissé epétoivottu kierrekorkin heijastus.

Koen, ettd hyddyin merkittévasti studiovalokuvauksen osaamisestani tuotekuvan
valaisussa 3D-ohjelmassa, koska 3D-mallinnus- ja rendersintiohjelman valot
pyrkivét jéljittelem&dn valon kayttéytymistd reaalimaailmassa. Myss 3D-ohjelman
kameran sd&dét noudattavat monilta osin valokuvauksen periaatteita. Tietyissé
kohdissa valokuvauksen periaatteiden systemaattinen noudattaminen kuitenkin
vaikeutti tydskentelyd ja prosessin suurin ahaa-elémys oli kun tajusin, ettd voin
valita ne objektit joihin valonl&hteet vaikuttavat. Témé oivallus helpotti muun muassa

etikettien valaisua, koska kdytin molemman vérisillé taustoilla pullon valaisuun

useita valoja, mutta en halunnut lasipintaan “ylimaardisisté” valoista syntyvid
heijastuksia. Maarittdmélla mihin kohteisiin valo vaikutti, pystyin tyéskentelemé&dn
eri objektien valaisun kanssa erikseen, eik& minun tarvinnut huolehtia kyseisten
valojen vaikutuksesta muihin tuoteen osiin.

Mallinnusprosessin alkuvaiheessa kéytin Skydome-valoa, joka on suunni-
teltu jaljitteleméadn taivaalta tulevaa valoa (Skydome Light - Arnold User Guide.
n.d.). Kéytin tatd valoa, koska voidakseni tarkastella mallintamieni objektien
materiaaleja prosessin aikana Arnoldin renderéinti-ikkunassa tarvitsin tydtilaan
jonkin valonlghteen. Tuotteen lopullisessa valaisussa kéyttéméni valot ovat kaikki
aluevaloja (area light), koska ne vastaavat ominaisuuksiltaan ja sa&dsiltaan par-
haiten studiovalokuvauksessa kéaytettévid valoja. Kéytin valaisun rakentamiseen
my®&s todellisuudesta poikkeavia valaisumenetelmid, kuten etiketin valaisun him-
mennintd, jonka avulla pystyin kontrolloimaan etikettiin lankeavan pullon sivuvalon
intensiivisyyttd pelkdstéan etiketin osalta.

Produktion toimeksiantovaiheessa méadrittelin Bear’s Bride Pihla -tuoteku-
van kriteereiksi toimivuuden sekd tummalla ettd vaalealla taustalla. Témén liséksi
tarkoituksena oli saada kuvasta helposti syvattéva, jotta sen jatkokdytts olisi
mahdollisimman helppoa. Koska tummalla taustalla kuvaaminen vaatii hieman
erilaisen valaistuksen kuin vaalealla, p&étin toteuttaa tuotteesta kaksi erivérisillé
taustoilla ja hieman erilaisilla valoilla valaistua kuvaa. Tavoitteenani oli saada
kumpikin kuva valottumaan yhdellé rendersinnillé mahdollisimman valmiiksi, jotta
vélttyisin useamman renderdidyn yhdistelyltd ja ettd tarvittava jélkikéasittelyn maa-
ré olisi mahdollisimman véhdinen. Suurimmat valaisulliset erot erivérisia taustoja
vasten kuvatuissa kuvissa on pullon reunojen valot seké tummaa taustaa vasten
kuvatun pullon hiusvalo.

Kylkietiketit on valaistu kahdella kohteen eteen sijoitetulla valolla. Alun-
perin olin ajatellut kéyttévani vain yhtd valonléhdettd etiketin valaisuun, mutta
tdysin pullon suuntainen valo ei tuonut etiketissé olevaa kohokuviota haluamallani
tavalla esille, ja hieman yléviistosta lankeava valo jétti etiketin alareunan siniset

palkin liian kauas valosta. Kéytin siis kahta valoa, joista ensimmdinen on suunnattu




valaisemaan etikettejd hieman yldviistosta, jotta kuvituksen kohokuviosta lankeaa
sen muotoa korostava varjo. Toinen etikettid valaiseva valo on osoitettu suoraan
etikettien siniseen pintaan avaamaan tumman vérin varjoja ja luvomaan sille kol-
miuloitteista muotoa.

My8s pullon korkin lisévalo on molemmissa kuvissa aseteltu ja asetuksiltaan
samanlainen. Korkki tarvitsi oman edestépdin tulevan valonléhteensd, koska ilman
sitd korkin yksityiskohdat jgivét varjon takia piiloon. Korostaakseni korkin kolmiulot-
teista muotoa ja sen yksityiskohtia sijoitin valon kohtisuoraa kierrekorkin eteen.
Mé&aéritinkin t&@mén valonléhteen koon, valaisutehon ja intensiteetin perustuen rende-
réinti-ikkunassa piirtyvén kuvan yksityiskohtien toistumiseen. Koska pullon reunojen
valaisu on erivdrisillé taustoille erilainen, korkin valaisu néyttaa erilaiselta tausta-
versiosta riippuen. Tummalla taustalla korkin edestépéin tuleva valo on kirkkaampi
kuin reunoihin osuva valo, kun taas vaaleataustaisissa kuvissa korkin oma valo j&é
reunavaloja himmedmmaksi. Vélttaakseni valonléhteen vaikutusta tuotteen muihin
osiin, md@dritin tdmén valon kohteeksi pelkan kierrekorkin. Témé& on saatu aikaiseksi
kéyttamalla valon linkitysasetuksia (light linking) eli valitsemalla valonléhteen vaiku-
tusalueeksi vain haluamani tyétilassa sijaitseva korkkiobjekti.

Molempia taustaversioita kuvatessani kéytin taustan valaisuun omaa valonléh-
dettd. Erillinen taustan valaisuun kéytettdvé valonléhde on tyypillinen osa my&s studi-
ovalaisun rakentamista, sillé ilman taustan valaisua esimerkiksi taustan véri ei toistuisi
kuvissa oikein tai taustaan saattaisi langeta epétoivottuja varjoja. Valonléhteen koko
oli madritelty sen perusteella, ettd se valaisi koko sen osan taustaa, miké jdisi kuvissa
n&kuviin. Valonléhde on sijoitettu pullon ja taustan véliin, miké ei studiovalokuvauk-
sessa olisi mahdollista. Olen jakanut muiden valaisun osien tarkemman Iépikéymisen

kahteen osaan 1) Tuotekuva tummalla taustalla ja 2) Tuotekuva vaalealla taustalla.

Tuotekuva tummalla taustalla

Bear's Vride

;Hiprakku

Kuva 22: Heijastukselliset valmiiksi renderdidyt kéasitteleméttomét kuvat edestd ja takaa tummalla taustalla.

K&ytin tummataustaisen pullon valaisuun etiketin ja korkin valojen lisgksi neljaa
muuta valonléhdettd. Jokaisen kanssa kokeilin erilaisia vaihtoehtoja koon, suunnan
ja kallistuskulman suhteen. Kokeilin my&s erilaisia s@&tsjd, joiden avulla saavutin
laadultaan ja kirkkaudeltaan haluamani kaltaisen valotilanteen. Joidenkin valojen
kohdalla rajasin niiden vaikutusta kohteen eri osiin, esimerkiksi pullon taustavalo ei
vaikuta korkkiobjektiin laisinkaan.

Ensimméiseksi mé&drittelemdni valaisin on lasipullon vasempaan reunaan
osuva pehmed valo, joka luo kohteeseen koko tuotteen korkuisen heijastuksen.
Valo on asemoitu niin, ettd se jattad pullon reunan ja valosta tulevan heijastuksen
véliin kaistaleen t&ysin tummaa varjoa. Heijastuksen reuna on asemoitu siten, etté
etiketin vasen reuna ja heijastuksen reuna eivét muodosta yhtenevdé pystysuoraa

linjaa. Pehmed valo himmenee kohti tuoteen keskikohtaa. Pehmensi valog, koska




terdvat heijastukset yhdistettynd tummaan taustaan tekivét kuvasta mielesténi liian
dramaattisen. Pullon oikea reuna on valaistu vasemman reunan tavoin luodakseen
koko tuotteen korkuisen heijastuksen. Oikealta puolelta tuleva valo on kapeampi

ja himmed&mpi, koska halusin valaista pullon epdsymmetrisesti korostaakseni pullon
muotoa ja vdhentddkseni symmetrisyyden aiheuttamaa epéluonnollisuuta. Molem-
mat tuotteen sivuilta tulevat valot vaikuttavat tuotteen kaikkiin osiin, eli ne valaisevat
my®&s korkia ja efikettejd.

Tummaa taustaa vasten valaistuissa tummien kohteiden tuotekuvissa on
tarkedd, ettd valo piirtdé tuotteen muodon irti taustasta. Vaihtoehtoni pullon siluetin
valaisuun olivat reunavalojen siirtdminen kiinni pullon reunaan tai kohteen valaisu
takaapdin. Paadyin valaisemaan pullon takaa, koska kokeilemani reunavalaisu-
vaihtoehdot eivét valaisseet pulloa tarpeeksi pitkélle kohti keskikohtaa, saivat pullon
materiaalin ndyttémadn hohtavalta heijastuksen sijaan tai loivat mielesténi epd-
miellyttévén muotoiset heijastukset. Hiusvalo on saatu aikaiseksi sijoittamalla pullon
taakse kaksi valoq, jotka piirtévét pullon muodon irrottaen sen taustasta. Alunperin
yritin saada pulloon lankeavan hiusvalon aikaiseksi yhdellé valonléhteelld, mutta
huomasin nopeasti, etté korkki tarvitsi oman valonsa valaisemaan korkin yléosaa.
Toinen valonléhde valaisee pulloa hieman alaviistosta, jotta dériviivat piirtyvét
tuotteen alareunoihin asti, ja toinen valaisee korkkia ylaviistosta piirtéien myds korkin
ylareunan siluetin tummaa taustaa vasten. Pullon &ériviivoja valaiseva valo vaikuttaa

vain pullo-obijektiin ja samoin korkkiin osuva valo vaikuttaa vain korkkiin.

Tuotekuva vaalealla taustalla

Bear’s BVride
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Kuva 23: Valmiiksi renderdidyt kasittelemattdmét kuvat edestd ja takaa vaalealla taustalla.

Vaaleataustaisen tuotekuvan valaisuun kéytin korkin ja etiketin valojen liséiksi vain
kahta pullon kylkiin osuvaa valoa. Kuvan pédvalona on pullon vasempaan reunaan
osuva valo, joka luo kohteeseen koko pullon korkuisen heijastuksen. Pullon oikea
reuna on valaistu vasemman puolen valoa kapeammalla ja heikommalla mutta yhté
korkealla valolla. Vaaleaa taustaa vasten kuvatessa halusin reunan heijastusten ja
taustan valkoisen véliin j@&vén mustaa lasipulloa niin, etté pullon muoto piirtyisi
kauniisti esiin. Heijastusten ja pullon reunojen véliin j@évét valaisematottomat osat
lasia on pyritty pitdmé&dn yhtd leveind. Pullon p&avalo on vasemmalla puolella, ja se
on suurempi ja voimakkaampi kuin oikean kyljen valaiseva valo. P&étin tehdé toisen
kylien heijastuksesta suuremman ja pitéé heijastukset epé&symmetrising samasta
syystd kuin tummataustaisen pullon kohdalla eli korostaakseni muotoa ja vélttadkseni

symmetrisen valaisun tuomaa epéluonnollisuutta. Pullon reunoja valaisevia valoja




on himmennetty hieman etuetikettic valaisevasta osasta, sillé etikettiin vaikuttavan
oman valon ja erityisesti vasemmalta tulevan reunavalon yhdistelmé aiheutti etiketin
reunojen ylivalottumista, mik& nékyi valkoisen vérin puhkipalamisena. Halusin
kuitenkin, ettd reunoilta tuleva valo vaikuttaa etikettiin jonkin verran, sillé muuten
etiketti naytti pulloon nghden huonosti pédlle liimatulta. Lisdksi erityisesti vasemmalta
reunalta tuleva valo korostaa etuetiketin kuvituksen materiaalin eroa verrattuna
paperin mattapintaiseen materiaaliin.

Lasimateriaalin valaisu on haasteellista niin fyysisessd kuin 3D-mallinnuohiel-
man virtuaalisessa studiotilassa. Valaisu ja erityisesti heijastusten hallitseminen vaatii
kuvaajalta perusosaamisen liséiksi kokemuksen tuomaa varmuutta. En pidé tumman
pullon valaisua téysin onnistuneena, mutta mielestdni valaisun ja heijastuksen tuoma
mystisyys sopii tuotteelle. Valotin my&s tuotteen etiketit hieman liian heikolla valolla
valaistuna. Pienilla valaisun korjauksilla olisin vélttynyt ndiden korjaamiselta jalkiké-
sittelyssd. Lisciksi olisin mallintanut harmaakortin ja rendersinyt molemmilla valaisuilla
harmackortillisen version nopeuttaakseni kuvankaésittelyd, vaikka kaikki kuvan valot

olivatkin vérittémid, eikd vdrien toistumisen suhteen ollut juuri ongelmia.

3.5. Rendersinti

Kaytin 3D-mallinnetun tuotekuvan rendersintiin Mayan asennuksen mukana
tullutta Arnold-renderdintiohjelmaa. Arnold on Monte Carlo -séteenjdljitykseen
perustuva renderdintiohjelma, joka on luotu vastaamaan muun muassa téyspitkén
animaation ja visuaalisten efektien tarpeita. Arnoldia kéytetdén myds esimerkiksi
realististen 3D-hahmojen ja photorealistisen muotoilun renderdimiseen. (What is
Autodesk Arnold2 n.d.)

Kuten olen luvussa 2.4. mainitsin renderdintié tapahtuu jatkuvasti mallin-
nusprosessin aikana. Osa renderdinnistd on tydskentelytilassa tapahtuvaa tystilan
renderdintid, kun taas varsinainen kuvan sateenjdljitykseen perustuva renderdinti ta-
pahtuu Mayan omassa Arnold-renderdinti-ikkunassa. Renderginti-ikkunaan piirtyvé

kuva kuvattavasta kohteesta tapahtuu tydskentelytilassa olevien kameroiden kautta.

Kamerat vastaavat monilta ominaisuuksiltaan oikeita kameroita, ja tésté syystd kéytin
produktiossani renderdintikameran asetusten pohjana tuotekuvauksessa kéytettavi-
en kameroiden ominaisuuksia. Renderdintikameralle mé&darittelemdni ominaisuudet
olivat kennokoko, kuvasuhde ja polttovéli. Valitsin rendersintikameran kennokoon
asetukseksi 24x36 mm, miké vastaa fyysisen kinokameran kennokokoa. Kennokoko
kertoo kameran filmiruudun koon, ja se vaikuttaa muun muassa kuvan pikselimé&d-
radn. (Asikainen & Raninen 2005, s. 63; Potka 2004, s. 58-59.) Olemme tottuneet
katsomaan kinokameralla kuvattuja vérikuvia ja pidémme niité uskottavina (Kress &
Van Leeuwen 2005, s. 158). Renderdintikameran kuvasuhteeksi valitsin 3:2, koska
se on useimpien kinokoon kameroiden kuvasuhde, t&std huolimatta mééaritin kuvalle
my&hemmin myés tarkat mitat, jotta kuva olisi suoraan haluamassani koossa.

Rendergintikameran polttovélin kanssa tein kokeiluja perustuen lukemiini
tuotekuvauksen oppaisiin ja suosituksiin: Kinokoon kameroissa normaali polttovdli
on 50-55 mm. Normaalitilanteissa tuotekuvaukseen yleisesti sopivana poltto-
véling pidetddn noin kaksi kertaa normaalipolttovélin mittaisia tai jopa pidem-
pid polttovélejd. Kinokoon kameralla téma tarkoittaa noin 100 mm polttovalia.
(Asikainen & Raninen 2005, s. 63; Potka 2004, s. 26-29.) Fyysisissé& kameroissa
valittu polttovéli vaikuttaa yhdessd aukkokoon kanssa kuvan syvéterdvyysaluee-
seen. 3D-mallinfamisessa tdma ei kuitenkaan pidé automaattisesti paikkaansa,
ja omassa produktiossani m@éritin kuvan olemaan téysin syvéteréva kohteen
etdisyydestd riippumatta. Tuotekuvan polttovélia padttdessani kokeilin useampaa
eri vaihtoehtoa: 50 mm, 75 mm, 85 mm ja 100 mm (kuva 24). Kokeilujen kautta
paddyin kayttdmadn rendersintikamerassa 85 mm polttovilia, koska se korosti
pullon perspektiivia mielesténi sopivalla tavalla liséten erityisesti tummataustaisen
tuotteen ylellisyyttd kuitenkaan vadristémétta pullon muotoa likaa. 85 mm poltto-
vili ei mydskadn vaaristanyt pullon muotoa merkittévésti.

Kokeilin my&s useampia eri kuvakulmia asemoidessani kameraa tuotekuvaa var-
ten. Ensimmdiisiss@ kokeiluissa kamera oli asemoitu korkeudeltaan noin puolivéliin etue-
tikettici. Lopullisiin kuviin siirsin kameraa alemmaksi. Tummaa ja vaaleaa taustaan vasten

kuvattuissa kuvissa kohteen etdisyys kamerasta poikkeaa toisistaan, koska halusin tum-
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Kuva 24: Renderdintikameran polttovélin testaaminen: 50 mm, 75 mm, 85 mm ja 100 mm.

mataustaiseen kuvaan myds tuotteen heijastuksen. Tummataustainen kuva on siis kuvattu
kauempaa kuin vaaleataustainen tuotekuva, jotta tuoteen heijastus mahtuu kuvaan halu-
amallani tavalla. Etéisyyden lisgksi vaaleataustainen pullo on kuvattu efiketin alareunan
korkeudelta, kun taas tummataustainen pullo on kuvattu léhes pullon alareunan kohdalta.
Etgisyyden ja kuvauskorkeuden liséksi kameran kallistuskulma on tummataustaista kuvaa
kuvatessa hieman suurempi. Valitsin kuvata kohdetta alaviistosta, koska kuvakulmana se
korostaa tuotteen ylellisyytta ja arvokkuutta (Kress & Van Leeuwen 2005, s. 140).

Kun kameran ominaisuudet oli méritelty ja kamera paikoillaan, alkoi varsi-
naisten Arnoldin renderdintiasetusten s&téminen. Ensimmdisend médrittelin kuvalle
sen lopullisen koon. Aluksi ajattelin noudattaa raakakuvien pikselikokoja, mutta koska
halusin, ettd kuva on kokonsa puolesta suoraan kéyttévalmiissa koossa madritin kuvan
mittasuhteet Glorian ruoka & viini -lehden sivukoon mukaan. Kuvan koon asetuksiksi
merkitsin 230 x 297 mm. Koska merkitsin kuvan koon millimetreing, valitsin kuvaan 300
ppi:n resoluution tehdd@kseni kuvasta painolaatuisen. Ohjelma kuitenkin laski médritelty-
jen mittojen perusteella kuvalle pikselikoon ja tallensi ne 72 ppi:n resoluutiossa. Tallensin
my&s kuvat suoraan AdobeRGB (1998) -muodossa, koska halusin pitéé kuvien véri-in-
formaation mahdollisimman suurena. Jélkikésittely vaiheessa jouduin siis muokkaamaan
kuvan resoluution ja vériprofiilin vastaamaan lopullista kéyttétarkoitusta.

Renderdintiasetusten kohdalla kaikki tekeméani paatskset perustuivat puhtaasti
kokeiluun. P&é&dyin lopulta kéyttdmadan néytteenottoasetuksista (sampling) kamera- (ca-
mera (AA)), hajonta- (diffuse), kiilto- (specularity) ja valonlépéaisevyysasetuksia (trans-
mission). Koska Arnold on séteen seurantaan perustuva renderdintiohjelma, néytteenot-
toasetukset vaikuttavat renderdintiohjelman laskemien séteiden méaaraan. Kameran lépi
jokaista vaadittavaa pikselié kohden Iéhetetédn joukko séiteitd, jotka osuvat tydskente-
lytilassa olevaan kohteeseen. Valonséteitd siis seurataan takaperin kamerasta |&htien,
koska ndiden sateiden tiedetédn vaikuttavan kuvaan. (Puhakka 2008, s. 406; What
is Sampling? n.d.) Asetuksien médrittelyyn vaikuttaa kuvassa esiintyvéin kohinan laatu.
Kohinalla tarkoitetaan pikseleiden arvojen epétarkkuutta, joka nékyy kuvissa sattuman-
varaisina ylimaérdising pikseleing, jotka eivét kuulu kuvan yksityiskohtiin (Asikainen &

Raninen 2005, s. 184; Adobe 2022).




Kameran (AA) asetus kontrolloi pikseleiden ylingytteistyksen (supersampling)
m&drdé tai kameran seuraamien sateiden madréd per pikseli. Mité korkeampi
asetuksen arvo on, sité parempi antialiasoinnin (anti-aliasing) laatu kuvassa on.
Tastd syystd asetuksen arvot vaikuttavat myds muihin ndytteenottoasetuksiin.
Hajonta-asetuksella pystytédn vahentémaén valon epésuoran hajonnan kohinaa
esimerkiksi kohteen varjoissa. Spekulaarisuus-asetuksia nostamalla pystytéén
véhentdmé&an epésuoraa kiillon kohinaa eli pehmeité ja epétarkkoja heijastuksia.
Valonlépdisevyysasetuksilla pystytdén vaikuttamaan valonlépéisyn aiheuttamaan
kohinaan. (Puhakka 2008; s. 157, 227-228; Samples n.d.; What is Sampling?
n.d.) Erilaisten kohinatyyppien tunnistaminen renderdinti-ikkunassa voi olla
vaikeaaq, ja téstd syystd itse paddyin pddasiassa kokeilemaan asetus kerrallaan,
mihin kyseiset sé&dét vaikuttavat. Néytteenottoasetusten liséksi muokkasin

my®&s séiteen syvyysasetuksia (ray depth). Né&iden asetusten avulla pystytdén
vaikuttamaan sédetyypin mukaan siihen, miten pitkélle sédetté seurataan sen
ensimmadisestd osumasta kohteeseen. Omista asetuksissani nostin hajonta- (diffuse)
ja kiiltoasetuksia (specularity) ja laskin valonlépéisevyys- (transmission) ja
lapindkyvyys syvyyden (transparency depth) asetuksia. (Ray Depth n.d.)

Vaikka asetusten teknisiin ominaisuuksiin perehtyminen oli opettavaista, koen
edelleen, etten ymmdéirrd niitd téysin. Téstd syystd kaikki produktion renderdintiase-
tukset l6ysivét lopulliset arvonsa kokeilun kautta ja p&atss perustui sithen, milloin
kuva vastasi laadultaan hakemaani lopputulosta. Asetuksia olisi voinut hienos&atés
ja kasvattaa loputtomiin, mutta sd&tdarvoja nostettaessa myds renderdintiaika kas-
voi. Lopullisten kuvien laskeminen vei renderdintiohjelmassa useita tunteja, pisimmil-
l&&n koko y&n. Ohjelma laski jokaisen kuvan erikseen. Tummaa ja vaaleaa taustaa
vasten kuvatuissa kuvissa vaihdoin valoasetukset ja kameran asemoinnin, ja takaa
kuvattuja kuvia varten k&énsin tuotteen 180 astetta ympéri ja varmistin, ettd kaikki
tuotteen osat olivat oikein paikoillaan ennen seuraavan kuvan rendergintid. Tal-
lensin jokaisen rendersintiohjelman laskeman version tuotekuvasta TIFF, JPEG seké
PNG-muotoon, jotta voisin mydhemmin valita, missé muodossa tallennettuja kuvia

alan jatkotydstémadn. Tassd vaiheessa tallensin jokaisesta eri tuotekuvaversiosta

tekotiedoston arkistoitavaksi, jotta voisin halutessani palata niiden pariin myshemmin

ja jatkaa 3D-mallin tai valaisun parissa tydskentely siitd mihin jgin.
3.6. Jalkikasittely

Renderdityjen Bear’s Bride Pihla -tuotekuvien jélkikésittelyn tarve oli melko
véhdaista. Tallentamistani kuvista padtin lghted kasittelemadn PNG-kuvia,

koska ne olivat JPG-kuvia vdhemmén pakattuja, mutta “valmiimpia” kuin TIFF-
muodossa tallennetut kuvat. Olin alunperin tallentanut kuvat TIFF-muodossa, koska
h&visttdméssé muodossa oleva kuva mahdollistaisi kuvan monipuolisen késittelyn.
Sellaisenaan tallennetut TIFF-kuvat néyttivét ylivalottuneilta ja niiden késittely

olisi vaatinut suuremman ty&n kuin valitsemani PNG-kuvat. PNG-kuvat olivat
my&s tarpeeksi suuria kuvankésittelyyn. Avasin PNG-muotoiset kuvat Camera
Raw:ssa ja tein kaikille tuotekuvaversioille joitakin perussadtsja kuten kuvien
terGvaittémistd ja valotuksen sd&téd. Kuvien viimeistelyn suoritin Photoshopissa.
Koska tuotekuvista puuttui jo valmiiksi epétoivotut heijastukset, p&ly, naarmut

ja lika, keskityin jalkikasittelyssé p&dasiassa vérien korjaamiseen esimerkiksi
oranssin Pihla-tekstin ja kuvituksen marjojen osalta. Koin erityisesti oranssin vérin
korjaamisen tarpeelliseksi, sillé bréndivérien toistuminen oikein on yksi onnistuneen
tuotekuvan kriteereistd (Potka 2004, s. 129). Vérien korjaamisen liséksi tein vield
Photoshopissa muita pieni& peruskorjauksia kuten kontrastin sé&téd ja varjojen
avaamista. Esimerkiksi kirkastin kuvissa olevaa valkoista vérid, koska etiketit olivat
j@éneet aavistuksen tummiksi ja tunkkaisiksi.

Kuvan peruskorjausten liséksi syvdsin jokaisesta tuotekuvasta tuotteen irti
taustasta. Tummaa taustaa vasten kuvatuista kuvista tein myds versioit, joista pullon
heijastus on syvatty pois, koska halusin tummataustaisista kuvista my&s heijas-
tuksettoman version lisétékseni kuvan kdyttémahdollisuuksia. Vaaleataustaisista
kuvista vaihdoin taustan kokonaan valkoiseen pintaan, koska se oli nopein tapa
saada kauttaaltaan tasainen kirkkaan valkoinen tausta. Tummataustaisten kuvien

taustassa nékyi taustan valaisusta tai renderdintiasetuksista johtuva asteittainen




vérilivkuma, jonka halusin sulavammaksi. Témén toteutin t@yttamalla irrotetusta
taustasta syvatyn tuotteen jGétténeen aukon taustassa léhimpané pulloa olevalla
sinisen sévylld ja sumentamalla (gaussian blur) taustan vérilivkumaa pehme&m-
méksi. Taustallisten versioiden lisciksi tallensin kaikista tuotekuvaversioista syvéatyt
versiot nopeuttaakseni ja helpottaakseni kuvien mahdollista jatkokayttéa.

Prosessin pé&datteeksi minulla oli kuusi valmista tuotekuvaa (kuvat 26-31) ja
kuusi jatkokayttedn valmiiksi syvéttyd kuvaa. Valmiit kuvat tallensin Adobe RGB
(1998) -variprofiiliin, koska en halunnut kuvien menettdvéin véri-informaatiota ennen
lopullisten ké&yttskohteiden varmistumista. Syvéttyjen kuvien soveltuvuutta mainos-
kuvaan kokeilin produktion alussa madgrittémédni loppukohteeseen eli lehtimainok-
seen, koska se oli ainoa entuudestaan varma tuotekuvan kéyttékohde (kuva 32).

Produktio on kokonaisuudessaan mielesténi onnistunut. Kaikkiin prosessin
aikana tekemiini valintoihin en ole t&ysin tyytyvdinen, mutta tuote ndyttéd kuvissa
edustavalta ja erityisesti vaaleataustaiset kuvat vertautuvat mielesténi hyvin muihin
n&kemiini viinituotekuviin. Tummataustaiset kuvat taas nousevat mielesténi perus-
tuotekuvan ylépuolelle ja pienilla liséyksilla ne toimisivat sellaisenaan valmiina
mainoksena. Suunnittelijan nékékulmasta prosessi tehtévénannosta valmiiksi
kuvaksi tuntui ajoittain pitkéltd jo puuduttavalta, koska osien muutokset olivat
ajoittain pienid, ja erityisesti |ghellé prosessin loppuvaihetta ne keskittyivét pienten
yksityiskohtien kuten esimerkiksi etiketin kuvituksen kohokuvion hienosaétésn.
Vaikeudet ja ep&onnistumiset edistivat prosessin ja tekniikan ymmérrystd, mutta
johtivat my&s monissa kohdin suuriin ahaa-elédmyksiin.

Mielestani 3D-mallintaminen on potentiaalinen tuotekuvan toteutusmenetel-
mé ja my&s graafiselle suunnittelijalle hyédyllinen tyékalu. Prosessi oli palkitseva
ja herétti paljon ajatuksia siitd, miten prosessia voitaisi kehittdd ja mité erilaisia jat-
kosovellusmahdollisuuksia 3D-mallinnetulla kuvalla voisi olla. Prosessin loppuvai-
heessa pohdin esimerkiksi tuotteen animoimisen mahdollisuuksia ja interaktiivisen
360°-kuvan toteuttamista still-mainoskuvan toteuttamisen liséksi. Tuotteen animaa-
tio ja 360°-kuvan interaktiivisuus olisivat olleet mielenkiintoisia kuvan sovelusta-

poja ja tuoneet vusia nékékulmia 3D-mallinnetun kuvan tarkasteluun ja lopputu-

losten valokuvaan vertailuun. P&éatin kuitenkin j&ttad kuvan sovellukset tutkimuksen
ulkopuolelle aiheen rajauksen vuoksi seké siksi, ettd olisin joutunut opettelemaan
interaktiivisen 360°-kuvan kohdalla t&ysin uuden tekniikan, miké olisi pidentényt
suunnitteluprosessia huomattavaksi. Témd on kuitenkin yksi olemassa oleva mahdol-
lisuus 3D-mallinnetulle kuvalle, miké valokuvaamalla olisi erittdin tyslasts ellei mah-
dotonta toteuttaa. Listiksi prosessi herétteli ajatuksia sitd, miten graafinen suunnittelija
voisi hyédyntad 3D-mallintamista mainoskuvan kontekstin ulkopuolella. Tarkastelen

néitd ajatuksia tarkemmin luvussa 5.3.



Kuva 25: Valmis
heijastuksellinen Bear’s
Bride Pihla -tuotekuva
edestépdin tummalla

taustalla.
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Kuva 26: Valmis
heijastuksellinen Bear’s
Bride Pihla -tuotekuva
takaapdin tummalla

taustalla.



Kuva 27: Valmis
heijastukseton Bear’s
Bride Pihla -tuotekuva
edestépdin tummalla

taustalla.
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Kuva 28: Valmis
heijastukseton Bear’s Bride
Pihla -tuotekuva takaapéin

tummalla taustalla.
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Kuva 31: Syvéityt tuotekuvat upotettuna lehtimainokseen.

4. Analyysi ja tulokset

4.1. 3D-mallinnetun tuotekuvan prosessi

Tassd kappaleessa jésenndn ja analysoin 3D-mallinnetun tuotekuvan
suunnitteluprosessia tehtdvénannosta valmiiksi kuvaksi ja vertailen sitd samalla
valokuvatun tuotekuvan toteutukseen. Kéytdn 3D-mallinnetun tuotekuvan prosessin
jaotteluun Tanin ja Mellesin (2010) graafisen suunnitteluprosessin jaotteluq,
sillé se on mielestani yksinkertainen ja selked. Tan ja Melles jaottelevat luovan
suunnitteluprosessin seuraavasti: 1) tehtévan kuvaus, 2) tulkintavaihe, 3) ideointi-
ja toteutusvaihe ja 4) lopputuloksen esittely (Tan & Melles 2010, s. 465-466).
Tanin ja Mellesin luovan suunnitteluprosessin jaottelun ensimmdinen vaihe
on tehtévan kuvaus eli toimeksianto, joka on usein suunnittelijan ensikosketus
asiakkaaseen ja toteutettavaan suunnitteluprojektiin. Téssé vaiheessa projektia
madritellaén suunnittelutehtdva sekd sen reunaehdot ja tavoitteet. Useimmiten
toimeksiannon yksityiskohdista sovitaan kirjallisesti, mutta my&s suullisesti kéydyt
toimeksiannot ovat mahdollisia. Prosessin toinen vaihe on tulkintavaihe. Tulkinta-
vaiheen aikana aikana suunnittelija syventyy toimeksiantoon, etsii projektille olen-
naista taustamateriaalia ja sisdistéd suunnittelutehtévéin. Mahdolliset epéselvyydet
suunnittelijan ja toimeksiantajan vélillé voivat johtaa tietojen tarkistukseen tai jopa
toimeksiannon uvudelleen selvitykseen. Kolmas vaihe on ideointi- ja toteutusvaihe.
Ideointi- ja toteutusvaiheessa suunnittelija tydstéd aihetta sekd tuottaa tehtéva-
nantoa ja omaa nékemyst&dn vastaavan tulkinnan tehtévénannosta. Vaiheeseen
kuuluu aiheen jésentely esimerkiksi sanallisesti, késitekarttoina tai luonnosten
muodossa. Prosessin aikana voi syntyé useampia ideoita, joita arvioimalla par-
haimmat valitaan jatkotydstettévéiksi. Ideointi- ja toteutusvaihe on monimuotoinen
ja toiminnan tulemat vaikuttavat aina seuraavaan vaiheeseen ja ndin ollen loppu-
tulokseen. Téméan vaiheen pituuteen vaikuttaa muun muassa projektin laajuus ja

ongelman monimutkaisuus. Suunnitteluprosessin viimeinen vaihe on lopputuloksen




esittely. Suunnittelijan tulee esittéd tekeménsd visuaaliset tuotokset toimeksiannon
vaatimusten mukaan asiakkaan hyvéksyttévéksi ja kommentoitavaksi. Esittely sisél-
t6d useimmiten visuaalisen esityksen liscksi joko kirjallisen tai suullisen kuvauksen
tydstd ja prosessista. (Tan & Melles 2010, s. 465-472; Méykkyla 2012, s. 11-12.)

3D-mallinnetun tuotekuvan toteutus valmiiksi kuvaksi siséltéd kaksi hie-
man erilaista toisiinsa kietoutunutta luovaa prosessia, joita ovat kuvatun tuotteen
mallintaminen sekd tuotekuvan kuvaaminen ja tallentaminen jatkokésiteltévédn
muotoon. Ensimméinen osa eli kuvatun tuotteen mallintamisen prosessi ei ole
verrattavissa valokuvauksen prosessiin vaan pikemminkin tuotteen valmistukseen,
jota en kasittele tassé tutkimuksessa. Toinen osa on itse tuotekuvan kuvaaminen ja
tallentaminen jatkokéytettdvédn muotoon. 3D-mallinnetun tuotekuvan kuvaamisen
prosessi on helposti verrattavissa digitaalisen valokuvauksen prosessiin, jonka
jaottelen Asikaisen ja Ranisen kirjaan Mainosvalokuvauksen ABC perustuen 1)
tehtévéinantoon, 2) tuotekuvaukseen valmistautumiseen, 3) kuvaamiseen ja 4)
jalkikasittelyyn.

Bear’s Bride Pihla -tuoteen 3D-mallintamisen prosessi ja tuotteen kuvaami-
sen prosessi olivat osittain pddllekaisia esimerkiksi valaisun ja renderdinnin osalta,
eiké niité mielestdni pysty tdysin erottelemaan toisistaan. Mielesténi tuotteen mal-
lintaminen toimi my&s osittain tuotekuvan kuvaamisen tulkintavaiheena. Selkeyden
vuoksi olen jakanut tassd luvussa prosessin tarkastelun edellé mainittuihin kahteen

erilliseen osaan eli tuotteen 3D-mallintamisen ja tuotekuvauksen prosesseihin.

Tuotteen 3D-mallintaminen

Tehtévén kuvaus

Tehtévénantona oli toteuttaa digitaalinen 3D-mallinnettu Bear’s Bride Pihla
-viinipullo efiketteineen, jota voitaisi hyddynt&a tuotekuvassa. Mallinnettavaa
tuotetta varten oli etukéteen suunniteltuna seké kylkien etté korkin etiketit.
Tulkintavaihe

Hiprakka Péykkélan viinitila ja sen tuote Bear’s Bride Pihla olivat entuudestaan

tuttuja, joten prosessin aikana niihin perehtymiseen kulunut aika oli lyhyt.

Jasensin kuitenkin yritykseen ja sen tuotteeseen liittyvdt tiedot osana tutkielmani
muotoiluproduktiota. Prosessin tulkintavaiheen aikana syvennyin 3D-mallintamiseen
tekniikkana. Edellisestd 3D-mallinnusprojektistani oli vieréhtanyt jonkin verran
aikaa, joten suuri osa syventymisestd oli olemassa olevan osaamisen virkistémista.
Aikaisempi tieto ja kdyténndn osaaminen helpottivat tésmétiedonhakua ja
tuotekuvan teknisten menetelmien valintaa. Osana tulkintavaihetta kévin
pintapuolisesti l&pi erilaisia 3D-mallintamisen menetelmid ja teknisen prosessin
vaiheita lukemalla aihetta kasittelevéd kirjallisuutta. Aikaisemman tiedon ja
tulkintavaiheessa kerdtyn tiedon jasentely tapahtui luvun 2. kirjoittamisen kautta.

Tuotteen 3D-mallintamisen tulkintavaihe sisdlsi paljon tiedon hankkimista ja sita
tapahtui myds mydhemmin projektin ideointi- ja toteutusvaiheen aikana. Suurimpana
osana tulkintavaihetta oli tuotteen yksityiskohtiin liittyvé tiedonhaku ja yksityiskohtien
mé&adrittéminen. Tarvittavien yksityiskohtien méarittelyd varten ofin selvad erityisesti
lasipullojen ja kierrekorkkien yksityiskohdista, osista ja merkinnéistd. Kartoitukseen
sisdltyi [éhdemateriaalin lukemista, olemassa olevien viinituotekuvien tarkastelua ja re-
ferenssikuvien etsimistd. Liséiksi ofin selvdd, misté kuvakulmasta viinipullojen tuotekuvia
tyypillisesti kuvataan ja mitk& yksityiskohdat kuvissa nékyvét, jotta pystyin valttdmédn
turhien yksityiskohtien liséémisen 3D-mallinnettuun pulloon. Tiedonhaun tuloksena
Bear’s Bride Pihla -tuotekuvan yksityiskohdiksi valikoitui pullon pohjassa oleva kuoppa,
lasipullon alareunan pistekirjoitusta muistuttava kohokuviointi, pullon pohjan kuviointi,
kierrekorkin pydillykset seké korkin sinetti. My&s tuotteen mittasuhteiden tarkka maérit-
tely olisi kuulunut téhén vaiheeseen prosessia, mutta kuten luvussa 3.2. totesin t&ma jéi
minulta alunperin huomioimatta ja jouduin palaamaan tulkintavaiheen kautta takaisin
prosessin ideointi- ja toteutusosion alkuun.

Tulkintavaiheen aikana siis perehdyin, j@sentelin ja syvennyin tehtévanantoon
ja lahdin kartoittamaan toteutukseen vaadittavaa taustatietoa. Tahén vaiheeseen
kuului my&s projektikansion rakentaminen, sill& ilman sitd prosessissa kéytetyt tiedos-
tot olisivat varmuudella olleet epéjarjestyksessd ja produktio olisi ollut vaikeammin

hallittavissa. Suunnittelijan ndkékulmasta tulkintavaiheen tehtévé tuotteen 3D-mallin-




tamisen prosessissa oli saada suunnittelija sisdistdmé&an tehtévénanto ja kéynnistés

prosessin seuraava vaihe eli ideointi- ja toteutusvaihe.

Ideointi- ja toteutusvaihe

Tuotteen 3D-mallintamisprosessin ideointi- ja toteutusvaihe kattaa
kokonaisuudessaan muotoiluproduktiossani nimedméni mallinnus ja teksturointi
-vaiheen. Vaihe ei sisdltényt tuotteen varsinaista luonnostelua, vaan aloitin tuotteen
3D-mallintaminen suoraan tulkintavaiheen jdlkeen. 3D-mallintamisen tukena oli
luonnosten sijaan referenssikuvia ja suunnittelijan visio toteutettavasta tuotteesta.
3D-mallintamisen ja teksturoinnin prosessi jakautui kolmeen osaan: pulloon, korkkiin
ja kylkietiketteihin. Jokainen tuotteen osa kavi lépi erilaisia vaiheita, ep&donnistumisia
ja ahaa-elédmyksid, jotka veivét tydtd eteenpdin — ja myds taaksepdin kuten pullon
mittasuhteista mainitsin aiemmin tédssé luvussa.

Tuotteen 3D-mallintaminen oli p&dasiassa teknistd tydskentelyd, jossa luo-
vuus p&dsi esiin teknisié valintoja tehdesséini ja tuotteen osien eri vaiheita arvioi-
dessa. Bear’s Bride Pihla tuotteen 3D-mallintamisen prosessin toteutusvaiheeseen
kuului tuotteen osien 3D-mallintaminen ja niiden materiaalien méérittely. Prosessi oli
luonteeltaan syklinen, ja t&sté syystd eri vaiheiden lopputulosten arvioinnin jélkeen
siirryin usein takaisin korjaamaan prosessin aikana syntyneité mallinnetun tuotteen
osia ja niiden tekstuureita. 3D-mallintaminen oli luonteeltaan rutiininomaisempaa
kuin mallin materiaalien kanssa tydskentely. Erityisesti juuri materiaalien parissa
pddsin tekemdan luovia teknisié ratkaisuja. En antanut aikaisemman osaamisen
puutteiden rajoittaa tekemidni ratkaisuja, vaan tekniikoihin syventymisen ja kokeilun
kautta kehitin osaamistani ongelmien ratkaisemiseksi.

Koska asiakasta ei ollut, tein ideointi- ja toteutusvaiheessa monia p&atdksia
puhtaasti oman mieleni mukaan, esimerkiksi jattémalla pullon kaulan yksityiskoh-
dat pois pullon 3D-mallista. Joitain prosessin vaiheita ja osia esittelin opiskelijakol-
legoilleni ja pyysin palautetta heilté prosessin eri vaiheissa. Kokeileminen oli suuri
osa prosessin ideointi- ja toteutusvaihetta, ja se my&s nosti esiin uusia mahdolli-

suuksia ja nékskulmia. Monet prosessin aikana tekeméani paétskset olivat kokeilun

lopputuloksia kuten p&atds etikettien lakkaus- ja preeklausmenetelmien jaljittely.
Padatss, milloin tyd oli valmis, tuli osittain asettamani aikarajan tullessa vastaan.
Prosessi olisi voinut jatkua loputtomiin 3D-mallinnettua tuotetta viimeistellen. My&s
tutkimuksen nékdkulmasta prosessi olisi voinut jatkua pidempaén, ja se olisi silti
tuottanut liséd aineistoa ja tuloksia. Mallinnus- ja teksturointiprosessin ideointi- ja
toteutusvaihe toimi my&s tuotteen kuvaukseen johdattelevana osana ja osittain sen
prosessin tulkintavaiheena. Esimerkiksi tdmén prosessin loppuvaiheessa pohdin

jo valmiin kuvan mahdollisia sovellustapoja kuten animaatiota ja interaktiivista

360°-kuvaa still-muodossa olevan tuotekuvan lisdksi.

Lopputuloksen esittely
Tamén prosessin tuotosten esittely tapahtui tuotteesta ofettujen testikuvien ja

tydskentelytilasta otettujen kuvakaappausten muodossa.

Tuotekuvauksen prosessi

Teht&vénanto

Téman osan tehtdvénantona oli kuvata 3D-mallinnetusta Bear's Bride

Pihla -tuotteesta mainoskuvitukseen soveltuva tuotekuva 3D-mallinnus- ja
renderdintiohjelmaa apuna kéyttden. Myés tdmé tehtdvénanto oli selked ilman

ylim&daraisia tarkennuksia.

Tulkintavaihe

Tanin ja Mellesin suunnitteluprosessin jaottelun tulkintavaihe vastaa
valokuvauksen prosessin ndkékulmasta perustuotekuvaukseen valmistautumista.
Kuvaukseen valmistautuminen voidaan jakaa kahteen osaan: sisallslliseen

ja fyysiseen valmisteluun. (Asikainen & Raninen 2005, s. 111.) Osana
tuotekuvauksen tulkintavaihetta voidaan pitdéd tuotekuvan toteuttamisen
tekniikan valintaa, vaikka tdmdn produktion tehtdvénannossa se olikin
entuudestaan maadritelty.

Sisalldllinen valmistelu eli kuvauksen toteutuksen suunnittelu on tuotekuvan




teknisestd toteutustavasta (valokuva vs 3D-mallinnus) riippumatta térked vaihe
halutun lopputuloksen saavuttamiseksi. Téma vaihe siséltéd tutustumisen asiakkaan
ja tuotteen tai tuoteryhmén mahdollisen aikaisemman materiaalin siséllslliseen ja
tekniseen tasoon seka tyyliin, jotta uusi tuotekuva noudattaisi aikaisempien kuvien
linjaa ja pysyisi yhtenevénd muun materiaalin kanssa. Kayténnéssa vutuustuotteiden
mainonnan suunnittelu on usein niin alkuvaiheessa, kun ensimmadisi tuotekuvia
tarvitaan, ettd ei ole edes vield tarkalleen tiedossa, miten kuvaa tullaan kéytamaan.
Silloin tuotekuvasta pyritdén tekemaén niin monikayttéinen kuin mahdollista.
(Asikainen & Raninen 2005, s. 100, s. 111). Néin oli my&s Bear’s Bride Pihla
-pihlajanmarjaviinin tapauksessa, joten p&ddyin kuvaamaan tuotteen seké tummalla
ettd vaalealla taustalla sopivaksi. Siséllélliseen valmisteluun voidaan lukea myss
kameran teknisten ominaisuuksien, kuten optiikan, kuvakulman ja valaisuratkaisujen
suunnittelu ja valinta. Tulkintavaiheessa perehdyin viinituotekuvien laatuun, valaisuun
ja kuvakulmaan esimerkkikuvien kautta, joita etsin muista mainoksista ja Alkon
verkkosivuilta. Mainontaa suunnitellessa kéytetgénkin paljon luonnoksia eli niin
sanottuja markkeerauskuvia, joita voidaan kéyttad ajatusten vélittdmiseen (Potka
2004, s. 126). Bear's Bride -Pihla lehtimainoksen kohdalla tuotteesta oli kéytetty
markkeerauskuvaa merkitseméan valmiin tuotekuvan paikkaa. Markeerauskuva

oli kuitenkin kuvattu yléviistosta, mikd teki tuotteesta haluttua tavanomaisemman.
Tulkintavaiheen tuloksena padtin kuvata tuotteen joko kohtisuoraan tuotteen tasolta
tai hieman alaviistosta, korostaakseni tuotteen ylellisyytta.

Tuotekuvaukseen valmistautuminen vaatii valokuvatessa my®ds fyysistd val-
mistelua eli kuvattavan tuotteen valmistelua kuvauskuntoon. Tuotetta valokuvatessa
tyén tilaajalta kannattaa pyytdd tarpeeksi suuri m&dré tuotteita, jotta niisté voidaan
valita fyysisesti edustavin tuotte kuvattavaksi. (Asikainen & Raninen 2005, s. 113).
Tuotteen fyysiseksi valmisteluksi 3D-mallintamisessa voidaan tulkita koko tuotteen
3D-mallintaminen, mutta mikéli tuotteen 3D-malli on jo valmis vastaavaa fyysisen
valmistelun vaihetta ei ole, silléd 3D-malli on lahtékohtaisesti virheettdmdssd kunnos-
sa. Yksinkertaisimmillaan tuotteen fyysinen valmistelu tarkoittaa pélyjen pyyhkimista

tuotteen pinnalta, mutta kattaa my&s tydlaémmén valmistautumisen kuten esimerkiksi

auton pesemisen, vahaamisen ja kiillottamisen (Asikainen & Raninen 2005, s. 111).
Bear’s Bride Pihla -pullon kohdalla fyysinen valmistautuminen olisi siséltényt pdlyjen
ja muiden jglkien pyyhkimisen pois lasipullon pinnalta ja virheettdmien etikettien
vaihtamisen pulloon. Fyysisest& pullosta olisi my&s pitényt poistaa takaetiketti, sillé
tuotekuvattavaan pulloon ei koskaan jétetd takaetikettia, silla se voi luoda esimer-
kiksi hairitsevia varjoja pullon sisélle. (Asikainen & Raninen 2005, s. 113.) Tummaa,
valoa hyvin véhan jos ollenkaan lapdisevén lasipullon kohdalla en usko takaetiketin
poistamisella olevan valokuvatessakaan suurta merkitysta lopputuloksen kannalta.
3D-mallintamissani tuotekuvissa molemmat etiketit olivat paikoillaan molempia puo-
lia kuvatessa, eikd niistd ollut haittaa kuvia valaistessa.

Myés studiotydskentelyyn valmistautumisessa on eroja. Osana studiovalo-
kuvauksen fyysistd valmistelua on itse studiotilan ja studiolaitteiden varmistaminen
ja valmistelu. Kuvaustekniikasta riippumatta tulkintavaiheeseen kuuluu myds stu-
dio- tai virtuaalisessa tydskentelytilassa tarvittavien vélineiden kartoitus ja niiden
kaytsn hallinnan varmistaminen. Valokuvastudiossa tyéskentely vaatii kuvauspaikan
fyysisen rakentamisen taustoineen ja valoineen, ja joissain tapauksissa kuvauskalusto
taytyy my8s siirtéd kuvauspaikaan. Studiotilan rakentaminen vaatii myés tydturval-
lisuuden noudattamista. Tuotekuvaa kuvatessa seké valokuvastudiossa etté 3D-mal-
linnusohjelman tydskentelytilassa tarvitaan jonkinlainen tausta. Studiossa tuotetta,
kuten viinipulloa, kuvatessa kéytetédn usein esimerkiksi pienid jalustoja, joilla tuote
saadaan irti alustasta, kuvauskuutioita tai -telttoja, joiden avulla pyritéan hallitse-
maan ympéristéstd aiheutuvia heijastuksia ja akryylilevyjd, joiden avulla kohteen
alaosa saadaan valaistua tai voidaan luoda tuotteelle heijastus suoraan kuvaustilan-
teessa. 3D-mallintamisessa tuote voidaan nostaa irti alustasta ilman jalustaq, eiké
ympdristdstd |ahtékohtaisesti heijastu tuotteeseen mitéén ylimadrdista. Tarvittavat
tausta- ja alustaelementit yhdessd valonléhteiden kanssa luodaan tilaan vasta
ideointi- ja toteutusvaiheessa. Studiovalokuvauksen téssé vaiheessa toteutettaisiin
lisgksi kaluston huoltotarkastus, jotta kaluston toimivuudesta voidaan olla varmo-
ja. Osana huoltotarkastusta tarvittavat akut ladataan, valot testataan ja kéyttdén

tulevien tasojen ja taustojen kunto ja laatu varmistetaan. Téllaiselta vaiheelta




véltyt&an suurimmaksi osaksi 3D-mallinetun tuotekuvan kuvauksessa, mutta kuten
mallintamisvaiheen alussa tulee tarkistaq, etté kdytettévan tietokoneen kunto ja
tehot riittévét projektin toteuttamiseen.

Sisdllslliseltd valmistelulta tuotekuvauksen prosessit valokuvaamalla ja
3D-tekniikalla ovat hyvin samanlaiset. Eroavaisuudet alkavat fyysisten valmistelujen
kohdalla ja ne ovat mielesténi merkittévid. Erityisesti studiotilan rakentamiseen liitty-
vét fyysiset valmistelut ovat suurempia kuin 3D-tekniikassa. Valokuvaukseen liittyvien
vilineiden hankkiminen ja niiden kunnon kartoitus verrattuna tietokoneen tehojen
varmistamiseen ja 3D-mallinnusohjelmiston tekniikkaan perehtymiseen on tyslés
ja aikaavievd valmistautumisen prosessi. Fyysisen valmistelun suurena erona onkin

fyysiseen valmisteluun kuluva aika ja mahdollinen fyysinen rasite.

Ideointi- ja toteutusvaihe

Tuotekuvan kontekstissa tdhén vaiheeseen kuuluu nékemykseni mukaan
studiotydskentely, kuvaaminen ja kuvan jélkikésittely. Ideointi- ja toteutusvaihe
painottuu valaisun rakentamiseen, kuvattavan tuotteen asetteluun ja kameran
sijainnin mddrittelyyn sekd kameran ominaisuuksien ja renderdintiasetusten
saatémiseen. Jalkikésittely oli omassa produktiossani suhteellisen pieni osa
toteutusvaiheen kokonaisuutta.

Seké 3D-tekniikassa ettd valokuvauksessa ideointi- ja toteutusvaihe eli ku-
vausprosessi alkaa kuvauspaikan lopullisella asettelulla ja tuotteen asettamisella ku-
vauspaikalle. Valokuvastudiossa t&mé tarkoittaa valitun taustan seké kuvauspsdydan,
jalustan tai muun alustan asettamista oikealle paikalle, tuotteen tuomista omalle
paikalleen ja kameran asettelua oikeaan paikkaan. 3D-mallintamisessa studiotilan
toteutus vaatii tarvittavien elementtien mallintamista ja teksturointia. Produktiossani
alussa se tarkoitti taustan mallintamista ja teksturointia, seké renderdintiin kaytettévén
kameran tuomista tydskentelytilaan. Asetin valmiin 3D-mallinnetun tuotteen taus-
tan eteen jattden tilaa kohteen ja taustan vdliin, kuten tekisin my&s valokuvatessa.
3D-tekniikassa en kuitenkaan tarvinnut jalustaa tuotteen nostamiseen irti taustamate -

riaalin alapinnasta, vaan jétin pullon “leijumaan” haluamalleni korkeudelle. Téméin

jalkeen asemoin kameran oikealle paikalleen ja muokkasin s&&dét vastaamaan
haluamiani ominaisuuksia esimerkiksi kameran polttovilia. Ominaisuuksiltaan 3D-tek-
niikan kamera vastasi hyvin pitkélle fyysistd kameraa. 3D-ohjelman kameran saadost
ovat kuitenkin osittain joustavampia, koska 3D-tekniikalla pystytédin toteuttamaan
esimerkiksi etdisyydestd riippumatta kauttaaltaan terévé kuva ilman fyysisen kameran
linssin tuomia rajoitteita.

3D-mallinnusohjelman ty&skentelytilassa ja valokuvastudiossa valaisun kanssa
tydskentely on periaatteiltaan samanlaista. Molemmissa tekniikoissa l&htskohtaisesti
pimedssd tilassa sijaitsevan kuvauskohteen valaisu rakennetaan erilaisia valonléhtei-
ta kayttéien. 3D-mallintamisessa valonlghteiden saétdmahdollisuudet ovat kuitenkin
tosieldman studiovaloja laajemmat ja mahdollistavat mys fyysisesti mahdottomien
valaisuratkaisujen tekemisen. Seké valokuvauksessa ettd 3D-tekniikalla kuvatessa kuva
pyritdén usein valottamaan oikein yhteen ruutuun. Siing miss@ esimerkiksi jonkin yksit-
tdisen osan valaisun helpottamiseksi saatetaan ottaa tuotteesta useampi jdlkikésitte -
lyvaiheessa yhdistettéva kuva, 3D-tekniikassa voidaan suoraan méérittéd ne kohteet,
joihin valonlghteet eivét vaikuta. Valon rajaaminen on toki mahdollista my&s studiossa,
mutta se vaatii usein monimutkaista valon ohjaamista ja rajaamista erilaisilla vélineills,
kuten heijastimilla ja pahveilla. Valotusten yhdisteleminen jélkikésittelyvaiheessa on
tietysti mahdollista my&s 3D-tekniikalla. Kuten mainitsin, oman kuvausprosessini alussa
mallinsin studiotilaan vain kuvaustaustan kameran liséksi. Valojen asettelun jélkeen
huomasin haluavani kokeilla tuotekuvan kuvaamista heijastavan levyn pé&aélla. Pleksile-
vyksi produktion aikana nime&méni malli oli nopea mallintaa ja teksturoida eli saada
kuvauskuntoon. Fyysisessé studiossa samanlaista p&dhanpistoa ei olisi vélttémétta ollut
mahdollista toteuttaq, silld tulkintavaiheessa unohdettu akryylilasi voi olla vaikea hank-
kia foteutusvaiheen aikana. Valokuvastudiossa tyskentelyn aika on usein rajallinen,
joten kaikki tarvittavat vélineet tulee olla mukana alusta l&htien.

Monet valaisunrakentamisen suhteen tekeméni ratkaisut perustuivat studio-
valokuvauksen periaatteisiin ja opasteisiin. Tein my&s paljon kokeiluja valonléhteité
likuttamalla. Oman prosessini aikana pyysin ulkopuolista palautetta kuvan valaisun

suhteen opiskelijakollegoiltani ja lopulliset padtdkset tein itse osittain perustuen




saamaani palautteeseen. 3D-tekniikassa valojen liikuttaminen, koon muuttaminen
ja valonléhteiden ominaisuuksien s@&tdminen on helppoa ja muutosten tarkastelu
véliténtd, mikdli renderdintiasetukset mahdollistavat kuvan nopean renderdinnin.
3D-ohjelman valot ovat tavallaan verrattavissa studiossa kéytettéviin ohjausvaloi-
hin. Monet studioissa kdytetyt valot ovat salamavaloja, kun taas 3D-tekniikan valot
valaisevat still-kuvaa valotaessa jatkuvalla teholla. Salamalaitteissa on kuitenkin
ohjausvalot, jotka helpottavat valojen asemointia ennen lopullisen kuvan ottamis-

ta. Valokuvastudiossa tyéskentelyn apuna on usein kuvausassistentti, joka liikuttaa

fyysisia valoja kuvaajan haluamille paikoille ja muuttaa tarvittaessa niiden asetuksia.

Assistentti helpottaa kuvan valaisun hiomista pienié yksityiskohtia my&ten kuvaajan
pysyessd kameran takana arvioimassa, milloin valot [ytavat lopulliset paikkansa.
Studioty&skentely onnistuu kuitenkin my®s yksin, mutta vaatii enemmén liikkumista
kuvauspaikalla. Fyysisessé studiossa valonléhteiden kokoon on vaikeampi vaikuttaa,
vaikka lamppuihin on usein erimuotoisia ja kokoisia softbox ja muita valoa hajotta-
via liséivarusteita. 3D-mallinnusohjelmissa on my&s rajaton madrd kéytdssé olevia
valonl&hteitd, mikd ei useinkaan ole studiossa mahdollista.

3D-tekniikalla tuotteen kuvaamisessa korostui kameran ja renderdintioh-
ielman asetusten sa&téminen. Renderdinti on osa prosessia, miké ei varsinaisesti
vertaudu valokuvaukseen. Valokuvauksessa studiotydskentely huipentuu kuvan
valottamiseen, mik& tapahtuu kameran laukaisunappia painamalla. Pitkén proses-
sin padtteeksi itse kuvan tallentaminen on siis valokuvauksessa nopea toimenpide.
3D-tekniikassa lopullisen kuvan tallentaminen vie enemmén aikaaq, koska ennen
kuvan tallentamista renderdintiohjelman téytyy laskea kuva kayttden kohteelle,
valoille, kameralle ja renderdintiohjelmalle madriteltyjé arvoja ja ominaisuuksia.
Rendersintiasetukset vaikuttavat kuvan laskentaan ja ovat teorialtaan vaikeasti
ymmadrrettévid. ltse toteutin renderdintiasetusten séétdjen madrittelyn kokeilun
kautta. Kun kaikki kameran, valojen ja renderdintiasetusten sé&dst ovat kohdil-
laan, ohjelma alkaa laskea valmista kuvaa. Kuvan laskeminen on tietokoneelle
raskas prosessi, ja oman tietokoneeni kanssa ohjelma kaatui muutaman kerran

kesken laskennan. Omassa prosessissani jokaisen kuvan laskemiseen meni véhin-

t&dn viisi tuntia. Téma on pitké aika verrattuna valokuvan valottamiseen. Kun kuva
on laskettu valmiiksi, se tallennetaan haluttuun muotoon.

Studioty&skentelyn viimeinen vaihe valokuvatessa on studion palautta-
minen siihen kuntoon, missé se oli ennen tydskentelyn aloittamista. Lisdksi taytyy
varmistaa, ettd kdytetyt laitteet ovat kunnossa ja mahdollisesti huoltaa kalustoa.
Fyysisen studion j&ttdminen kuvausasemiin on harvinaista, mutta 3D-tekniikalla
toteutetussa studiossa kaikki voidaan tallentaa tismalleen siihen muotoon, missé
onnistunut kuva saavutettiin. Tamé mahdollistaa vusien tuotekuvien kuvaamisen
lyhyellgékin aikataululla, koska s&&téjd ja muokkauksia pystytéén jatkamaan siité
mihin ne jgtettiin. 3D-malliin saa my&s helposti tehtyé muutoksia ja esimerkiksi
vaihdettua etiketit, mikéli tuoteperhe kasvaa ja uusilla etiketeilld kuvatusta tuottees-
ta tarvitaan identtisesti valaistuja tuotekuvia.

3D-tekniikka mahdollistaa kuvan tallentamisen monissa eri muodoissa kuten
kuten TIFF-, GIF-, PNG- ja JPG-muodoissa. Kayttémdsséni Maya-ohjelmassa on
my&s mahdollista tallentaa kuva vektorimuotoon. Valokuvien kohdalla kuvat ovat
kuvattuina JPEG- tai rackakuvamuodossa. Raakakuvamuotoon tallentuu suurempi
mé&drd informaatiota kuin JPEG-muotoiseen kuvaan. Raakakuva mahdollistaa kuvan
iglkik&sittelyd varten paremmat léhtékohdat. Myds 3D-tekniikalla on mahdollista
tallentaa kuvat raakakuvina, mutta mutta omassa produktiotysséni se ei onnistu-
nut, joten tallensin kuvat JPG-, PNG- ja TIFF-muodossa. Valokuvat tallentuvat joko
Adobe RGB- tai sRGB-vdériprofiileissa. My&s 3D-tekniikka mahdollistaa rendersidyn
kuvan vériprofiilin madrittelyn ohjelmassa.

Jalkikasittelyvaihe on tekniikasta riippumatta samankaltainen, mutta jélkika-
sittelyyn vaikuttaa kuvalle valittu tiedostomuoto. Omassa produktiossani léhdin késit-
telemdan PNG-kuvaa, koska kuva vaati endé suhteellisen pienié korjauksia. Mikéli
olisin saanut kuvan tallennettua raakamuodossa, olisin valinnut sen kuvamuodon
ialkikasittelyn kohteeksi. Jalkikasittelyyn kéyttéméni ohjelmat eli Camera Raw ja Pho-
toshop ja tekemani korjaukset olivat samoja, mité valokuvauksen jalkikasittelyssakin
kdytetédn ja tehdadn. Korjaukseni keskittyivat kuvan tarkentamiseen, véritasapainon

hallintaan, vérien korjaamiseen ja kuvan syvédmiseen irti taustasta. Jélkikasittelyn




tarpeeseen vaikuttaakin mielestdni enemmdn itse kuvan onnistuminen, sisdlts ja laatu
kuin tekniikan tuoma ero. Produktioni tuotekuvan lopputulos olisi ollut teknisiltéd omi-
naisuuksiltaan téysin vastaava, mikdli tuotekuva olisi toteutettu valokuvaten.
Tuotekuvauksen ideointi- ja toteutusvaiheen tekninen puoli eroaa 3D-teknii-
kan ja valokuvauksen vélillé huomattavasti, vaikka molemmissa tekniikoissa péapai-
no keskittyy kohteen valaisuun ja asetteluun kuvaruudulle. Erityisesti kuvauksen eri
vaiheet ovat tekniikasta riippuen tydlaampid kuin toiset, esimerkiksi studiotarvikkei-
den kuten valojen siirtely ja asemoiminen ovat mielestéini erityisesti fyysisesté ndké-
kulmasta raskaampia ja aikaa vievempid kuin 3D-tekniikassa. Valokuvauksessa taas
kameran asetukset ovat mielestdni yksinkertaisemmin esillé ja néin ollen helpompia
hallita. Renderdintiasetusten asettaminen on taas pelkéstédn 3D-tekniikkaan liittyva
kuvausprosessin vaihe, ja erityisesti itse kuvan renderdinti vie paljon aikaa. Prosessin
loppuvaiheessa oleva tydskentelytilan palauttaminen alkuperéiseen kuntoon on
pelkastadn valokuvaukseen liittyva studiotyéskentelyn vaihe. 3D-mallintamisessa
tyéskentely tila voidaan tallentaa siihen mihin tyéskentely jéi ja avata jalkikéteen,
mikdli tarvitaan vusia kuvia. N&in ollen varsinkin kuvausprosessin pariin palaaminen
on helpompaa 3D-tekniikassa. 3D-tekniikka mahdollistaa kuvan tallentamisen use-
ammassa muodossa kuin valokuvaustekniikka, mutta osa kuvan tallennusasetuksista
3D-tekniikassa on vaikea 16yt&d ja saada toimimaan oikein. Molempien kuvaustek-

niikoiden jélkikasittelyvaihe on pdéasiassa samanlainen.

Lopputuloksen esittely

Prosessin lopputuloksena oli kuusi valmista kuvaa ja kuusi jatkokéyttédn valmista
syvéttyd kuvaa. Valmiit taustalliset tuotekuvat ovat sellaisenaan esityskelpoisia
JPEG-kuvia. Syvétyt kuvat ovat tallennettu taustattomina PNG-muotoon. Tuotekuvien
soveltuvuutta mainoskuvaan on esitetty lisdéamdlla etupuolelta kuvatuista tuotekuvista
syvétyt versiot lehtimainokseen, miké oli tehtévénannossa mé&dritelty tuotekuvan

lopullinen ké&yttétarkoitus.

4.2. Bear’s Bride Pihla -perustuotekuvien tulkinnallinen
totuusarvo

Téssé luvussa analysoin valmiita 3D-mallinnettuja Bear’s Bride Pihla -tuotekuvia
kdyttden apunani Kressin ja van Leuuwenin tutkimukseen perustuvaa modaliteetin
teoriaa. Modaliteetin avulla pyrin selvittdmadn, kuinka suuri tulkinnallinen totuusarvo
mallintamillani Bear’s Bride Pihla -tuotekuvilla on. Otan tulkintani tueksi kaksi
satunnaista Alkon sivuilta valittua tuotekuvaa. Némé tuotekuvat (kuva 32 ja 33)
toimivat mallintamieni kuvien vertailukohteina. Verrokkikuvien valintakriteereing
olivat pullon musta véri, kierrekorkki ja tutkijan subjekfiivinen kokemus onnistuneesta
tuotekuvasta. N&ma kuvat ovat tulkittavissa valokuviksi. Verrokkikuvia etsiessé
huomasin, ettd kaikki Alkon sivuilla esiintyvét viinien tuotekuvat olivat valkoiselle
taustalle syvéttyjd niin sanottuja perustuotekuvia. My&s 3D-mallinnettujen Bear's
Bride Pihla -tuotekuvien tavoitteena oli téyttéd perustuotekuvan kriteerit, joten tulkitsen
3D-mallinnettujen tuotekuvien todenmukaisuutta perustuotekuvan kontekstissa.

Kuten luvussa 2.3. kirjoitin, tuotekuvan tarkoitus on saada tuote néyttémadn
mahdollisimman edustavalta. Tété varten korkean modaliteetin maineessa olevasta
valokuvastakin pyritdén poistamaan kaikki mahdolliset epétdydellisyyden mer-
kit esimerkiksi valitsemalla kuvaan fyysisesti parhaassa kunnossa oleva tuote tai
pakkaus, vaihtamalla sithen virheettdémét etiketit ja pyyhkimélla pélyt ja mahdollinen
lika tuotteen pinnalta. Tata taydellisyyden tavoittelua jatketaan vield jalkikésittelylld,
jossa kuvaan jGéneet virheet poistetaan ja kuva usein syvétadn irti taustasta. Kuvan
syvédmisen on tarkoitus lisitd tuotekuvan monikéyttéisyytté ja kayttdikad sekd antaa
kuvaa jatkokéyttévélle taholle vapaammat kédet esimerkiksi sommittelun suhteen.
Usein kuvalle annetaan uusi valkoinen tai muu tasavérinen tausta. Etiketit saatetaan
laittaa paikoilleen tuotekuvaan myés digitaalisesti, jotta lopulliseen kuvaan pédaty-
vét etiketit olisivat virheettémdét (Asikainen & Raninen 2005, s. 108, 111, 113, 115.)
Tuotekuvia rakennetaan my&s kokonaan digitaalisesti rakentamalla (Hautaméki,
haastattelu, 14.5.2023 ; Siitanen, haastattelu, 17.5.2023). Perustuotekuvan genrelle

onkin tyypillisté taustan minimalistisuus ja kohteen epatéaydellisyyksien héivyttédminen




muuten fotorealistissa kuvassa. Machinin (2007) mukaan modaliteetin véhentdmi-
nen on yksi mainonnan tapa esittéd kdsitteitd tai konsepteja dokumentaation sijaan
(Machin 2007, s. 49). Tama herattéd oman tutkimuskysymyksensd, johon en etsi
tutkimuksessani vastausta: pidémmekd perustuotekuvia korkean modaliteetin kuvina
vai onko tuotekuva aina modaliteetiltaan hieman enemmén kuin totta?

Modaliteetin ilmaisijoita (markers), joiden avulla arvioin 3D-mallintamalla
toteutettuja Bear’s Bride Pihla -tuotekuvia, ovat kappaleessa 2.5 nimedmani: késitteel-
listéminen, representaatio, syvyysvaikutelma, valaistus, kirkkaus, vérisaturaatio, vérien
erilaistuminen ja vérimodulaatio. Analysoin tummalle ja vaalealle taustalle kuvatut
tuotekuvat erikseen, sillé kuvien véilillé on suuri ero valaistuksessa ja myds kuvakulma
tummalle ja vaalealle taustalle kuvattujen kuvien vélilld on huomattava. Jétén taustatto-
miksi tallennetut kuvaversiot t&mdn analyysin ulkopuolelle, koska ne eivét sellaisenaan
ole varsinaisesti valmiita kuvia, vaan jatkokdyttédn soveltuva kuvan sovellus.

Katson tuotekuvia néytélté (MacBook Pro 14-inch, 2023), jonka kirkkaus
on s&adetty asteikon puolivéliin. Néyttsa ei ole oston jélkeen erikseen kalibroi-
tu, miké saattaa vaikuttaa vérien toistumiseen. Tarkasteltavat Bear’s Bride Pihla
-tuotekuvat ovat Adobe RGB (1998) -vdriprofiilissa. Myés verrokkikuvat ovat
RGB-muodossa (Colour LCD).

Tuotekuva tummalla taustalla

Tummaa taustaa vasten kuvatuissa tuotekuvissa (kuvat 25-28) késitteellistémisen eli
taustan yksityiskohtaisuuden modaliteetti on erittdin matala. Heijastuksettomissa Bear's
Bride Pihla -tuotekuvissa pullo “leijuu” tyhjyydessd, eli kuvat ovat taustan yksityiskohtien
osalta modaliteetiltaan asteikon matalassa daripédssd. Taustan yksityiskohtien puute
ohjaa katsojan huomion kuvissa niiden kohteeseen eli Bear’s Bride Pihla -tuotekuvien
tapauksessa tuotteeseen (Machin 2007, s. 51-52). Tyhjyydesséa “leijuva” pullo ei
ndytd olevan sidottu mihink&én ympéiristédn, ja tausta on vain tasainen tumma pinta
madritamatoman etdisyyden pddssd pullon takana. Taustan ainoa yksityiskohta on
taustan vari. Yksityiskohtien puute taustassa viittaa kuvien olevan pikemmin symbolisia

kuin dokumentaarisia (Machin 2007, s. 51). Koska viitteitd ympdristdsté ei juuri ole,

(ERIQUIT,
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Kuva 32: Bear’s Bride Pihla -tuotekuvan vertailevassa analyysissé kéytetty Adobe Reserva Syrah
Mourvedre Merlot 2021 -tuotekuva.

Kuva 33: Bear's Bride Pihla -tuotekuvan vertailevassa analyysissé kdytetty Periquita Red 2019 -tuotekuva.

tulkinnat ympdristdsté tehd&én tumman vérin kautta. Tumman taustan sininen véri toistuu
efiketin kuvituksessa, miké ohjaa ajatukset pullon ympéristdsté efiketissa esiintyvédn
metsd&n. Naturalistisen koodausorientaation mittarilla matalan modaliteetin taustan
tulkinta siirtyy sensorisen koodausorientaation puolelle, koska kohteen ympaéristéa
joudutaan tulkitsemaan vérin tuottamien mielikuvien kautta. Heijastukselliset tuotekuvat
ovat Bear’s Bride Pihla -tuotekuvista ainoitq, joissa on varsinaisia viitteitéi ympéristostd.
Heijastus sitoo pullon ympéristéén, jossa kohde on jonkin kiiltévén pinnan paallé.
Pelkastéan pullon sitominen alustan pédlle tuo kuvaan painon ja syvyyden tunnetta.
Heijastus tuo késitteellistamisen modaliteettia aavistuksen korkeammalle, mutta samalla
se heréiftda enemman tulkinnalle avoimia kysymyksié ympéristdstd kuin mihin se vastaa.
Minké kiiltdvén pinnan pé&élla pullo on? Lasin, j&én, veden? Tumma, yksityiskohdaton
tausta ja siihen yhdistetty pullon heijastus luovat tuotekuviin vahvan mystisen tunnelman,

joka voidaan tulkita olemaan enemméin kuin totta. (Machin tai kress, ).




Machin (2007) kirjoittaq, ettd yksityiskohtien skaalan korkeassa p&dsséd on
yksityiskohtien perusteella yksilitévissé oleva kohde, minké mittarilla Bear’s Bride
Pihla -tuotekuva saavuttaa korkean modaliteetin: tuote on selkedsti tulkittavissa
tietyksi viinipulloksi. H&n kuitenkin toteaq, ettd my&s yksittdisten yksityiskohtien
tarkkuus on merkittévad, vaikka modaliteetti laskisikin niisté vain véhan. (Machin
2007, s. 49.) Kuten luvun alussa mainitsin, tuotekuvissa usein téhdatdan tiettyjen
yksityiskohtien héivyttémiseen. Bear’s Bride Pihla -tuotekuvissa ei ole nékyvillé
polyd, naarmuija, kolhuja tai rypistyksid. Etiketit ovat virheettéméssé kunnossa ja
ainoa merkki materiaalin epétéydellisyydestd nékyy etuetiketin karhukuvituksen
vérissa: varisdvyjen likuma on asteittaista eiké niin sulavaa kuin muissa tuotekuvan
elementeissa. Témé varisdvyn portaittainen liukuma voitaisi tulkita etiketin
painatuksen virheeksi. Tuotekuvasta on siis pelkistetty tosiel@mén elementtejd, miké
tyypillisesti viittaa matalaan naturalistiseen modaliteettiin. Samalla se on kuitenkin
tuotekuvan genrelle tyypillistd ja toivottavaa.

Kuvassa on tosieléman epdtoivottujen yksityiskohtien puutteen luoman
matalan modaliteetin liséiksi paljon korkean modaliteetin yksityiskohtia. Lasipullon
yksityiskohtia ovat pullon alareunassa olevat pistekirjoitusta muistuttavat kohokuviot.
Kohokuviot ovat nékyvissé vain edestd kuvatussa tuotekuvassa. Edestd kuvatuissa
tuotekuvissa néma kohokuviot toistuvat selkedsti ja ovat havaittavissa myds pulloon
lankeavan varjon kohdalla tuoden lisdinformaatiota muuten t&ysin mustaan varjoon.
Yksityiskohtien piirtyminen varjoalueelle liséé kuvan modaliteettia. Takaapéin ku-
vattujen tuotekuvien yksityiskohtien puute tekee takaa kuvatuista kuvista modalitee-
tiltaan hieman matalamman verrattuna edestépdin kuvattuihin tuotekuviin. Etikettien
tekstit ovat hyvin luettavissa ja yksityiskohdat tarkkoja niin etu- kuin takapuolelta
kuvatuissa tuotekuvassa. Etikettien paperitekstuuri on léhelle zoomattuna havaittavis-
sa paremmin kuin kaukaa katsottuna. Laheltd tarkasteltaessa etiketin rosoisuus toistuu
hyvin etiketin kirkkainta kohtaa lukuunottamatta. Kaukaa katsottuna etiketin paperi-
tekstuuri on viitteellist& ja nékyy parhaiten oikeassa reunassa, missé valo ei ole niin
voimakas. Etuetiketissd on myds havaittavissa efiketin kohokuvitus sekd tekstuuriero

kiiltéivéin kohokuvion ja karkeamman mattapintaisen paperin vdlill&.

Pullon korkin yksityiskohdat ovat vaikeimmat asettaa modaliteetin asteikolle, sillé
ilman verrokkikuvia korkin todellisuuden vaéristymia on vaikea nimetd. Korkin
yksityiskohdat toistuvat erittéin selkedsti ja tastd syystd pelkkia 3D-mallinnettuja
tuotekuvia tarkastelemalla syntyy vaikutelma, ettd kuvan korkin yksityiskohdat
olisivat melko lahellé todellisuutta. Mielikuva kuitenkin muuttuu, kun 3D-mallinnettuja
kuvia verrataan valokuviin. Pullon korkissa on yhdistelmé yksityiskohtia, jotka ovat
modaliteetiltaan eri vaiheissa asteikkoa. Korkin siluetissa on havaittavissa selkeité
eroja verrokkikuviin néhden. 3D-mallinnettu korkki on muodoltaan pelkistetympi

ja sen siluetissa on havaittavissa véhemmén pinnanvaihtelua. Korkin kierre on
aavistuksen paksumpi Adobe-pulloon verrattuna, mutta siité huolimatta sen muoto
on lghella todellista. Korkin muodon puolesta modaliteetti j&d keskivaiheille
yksityiskohtaisuuden asteikkoa. Kokonaisuuden asettaminen asteikolle on kuitenkin
hankalaa, koska osa korkin yksityiskohdista voidaan niiden virheellisyydesté
huolimatta tulkita hyperrealistisiksi. Korkin pyéllykset ja sinetti ovat 3D-mallinnetuissa
tuotekuvissa todellisuutta terévémpid ja niiden liioitellun tarkkuuden myété ne
ylittévat naturalistisen modaliteetin asteikon. Asteikon ylittéminen tekee néistd

korkin yksityiskohdista “enemman kuin totta” (Machin 2007, s. 61). Valokuvaan
verrattuna pullonkorkin sinetti ndyttad liian syvéltd ja muodoltaan virheelliselté.
Voidaan siis todeta, ettd 3D-mallinnetuissa Bear’s Bride Pihla -tuotekuvissa korkki on
yksityskohdiltaan véhiten “todellinen” osa kuvaa: osa misté tuotekuva j@é& kiinni siitd,
ettei se ole todellinen.

Rademacher, Lengyel, Cutrell ja Whitted (2001) vaittévét tutkimuksessaan,
etté valonldhteiden maérén kasvaminen ei huomattavasti vaikuta kuvan realismin
tulkintaan (Rademacher, Lengyel, Cutrell, Whitted 2001, Measuring the Perception
of Visual Realism in Images, sivu22 Kappale: 6.3). Machin taas korostaa valonléh-
teiden suunnan selkeyden ja valon monimuotoisuuden vaikutuksia modaliteettiin
(Machin 2007, s. 53-54). Bear's Bride Pihla -tuotekuviin vaikuttaa useampi eri
suunnasta tuleva valonléhde. Lasipullo on valaistu kahdella sivulta péin tulevalla va-
lolla, miké on tyypillinen tapa valokuvata kiiltévépintaisia pulloja studiossa (ks. Pot-

ka 2004, s. 114-121). Valojen suunta kuvissa on helposti havaittavissa. Valot eivét




ole voimakkuudeltaan kovin vahvoja, mutta ne luovat kuvaan pehmeén livkuman
valon kirkkaimmasta kohdasta taysin valaisemattomaan osaan pullon keskikohdan
oikealla puolella. Vasen reunavalo vastaa erittdin hyvin verrokkikuvana toimivan
Periquita -tuotekuvan vasempaan kylkeen osuvaa valoa. Bear’s Bride Pihla -tuo-
tekuvien oikean reunan valo on vasemman puoleista huomattavasti heikompi ja
heijastus paljon kapeampi. Bear’s Bride Pihla -tuotekuvien ep&symmetrinen valaisu
luo kuvaan symmetrista tasavahvuista valaisua suurempia, syvid varjoalueita ja
téten suuremman valaisuasteen vaihtelun, miké kasvattaa kuvan modaliteettia.
Néiltd osin pullon valaisua voidaan siis pitd& modaliteetiltaan korkeana. Machin
mainitsee my&s ettd tumma valaisematon tausta madaltaa kuvan modaliteettia,
koska se yhdistetddn jonkin kétkemiseen, kun taas takaa tuleva valo (back light)
yhdisteté@dn totuuteen (Machin 2007, s. 61). Bear’s Bride Pihla -tuotekuvissa
kylkivalojen lisaksi pullo on valaistu kirkkaalla hiusvalolla, miké irroittaa kohteen
taustasta. lIman takaa tulevaa valoa pullon muotoa olisi vaikeaa erottaa taustas-
ta tumman taustan ja mustan pullon véhéisen kontrastieron takia. Téssé mielessd
hiusvalolla on modaliteettia nostava vaikutus.

Pullon etiketteihin vaikuttaa pulloon osuvien valojen liséksi pullon etupuolella
sijaitseva valo. Valon voidaan olettaa tulevan hieman yléviistosta, sillé etiketissé
olevien kohokuvioisten elementtien alapuolelle syntyy varjo. Etikettiin suunnattu valo
lisaa etikettien yksityiskohtien erottumista, mutta véihent&d valaisun monimuotoisuut-
ta. Koska etiketti itsesséiéin on tasaisemmin valaisty, valon luonne véhentdd erityisesti
efikettien valkoisten osien kolmiulotteisuutta, koska sithen syntyvét varjot eivét ole
intensiivisen tummia tai syvid. Kirkas valo yhdistettyné véhdisiin varjoihin viestii
optimismista ja onkin tyypillisesti kéytetty valaisutapa tuotekuvissa ja mainonnassa
(Machin 2007, s. 53-54). Etiketin tasavérisessd sinisessd osassa valot ja varjot piir-
tyvit selke@mmin. Tuotekuville — erityisesti perustuotekuville — on tyypillistd tiettyjen
elementtien tasainen valaisy, jotta tarpeelliset yksityiskohdat kuten etiketin tekstit
saadaan ndkyviin ja tuotteen ominaisuudet pysyvét tasalaatuisina. Kolmiulotteista
tuotetta kuitenkin harvoin halutaan esittdd téysin kaksiulotteisena tasona. (Asikainen

& Raninen, 2005, s.111.) Tassé mielessd tuotekuvan etiketeissé on genrelleen tyypilli-

nen valaisu, mité muussa kontekstissa voitaisi pitéé& matalan modaliteetin merkkind.

Kierrekorkki on jélleen modaliteetiltaan vaikeimmin tulkittava osa. Pulloon
vaikuttavien reunavalojen ja takaa tulevan valon liscksi korkkia valaisee edestépdin
tuleva valo. Téma valo tuo korkista esiin yksityiskohtia, jotka muuten saattaisivat ja&-
d& pimentoon. Korkin yksityiskohtia valaiseva valo on kuitenkin ristiriidassa pullon
muun valaisun kanssa, koska t&mé valo on kirkkaampi kuin sivulta tulevat valot. Valo
kuitenkin tuo korkkiin huomattavasti kolmiulotteisuuden tuntua, ja lisévalo pelkk&én
korkkiin olisi mahdollista toteuttaa studiossa. Verrokkikuvissa vastaavanlaista korkin
liséivaloa ei ole, vaan korkkien keskikohta on jétetty varjoon. Heijastuksellisissa tuo-
tekuvissa pullon luoma heijastus on suora seuraus pullon valaisusta ja kiiltévépintai-
sesta alustasta. Heijastus toimii kuten se toimisi todellisuudessa, joten sillé on korkea
modaliteetti. Kokonaisuudessaan kuvien valaisu olisi mahdollista toteuttaa monilla
valoilla studio-olosuhteissa. Kuvissa on seké voimakkaita valoja, efté varjoja. Perus-
tuotekuvan kontekstissa valaisu vastaa korkkia lukuunottamatta hyvin sitd, milté tuote
néyttdisi studiossa. Kuvalla on siis valaistuksen osin kohtalaisen korkea modaliteetti.

Kokonaisuutena Bear's Bride Pihla -tuotekuvan syvyysvaikutelma on melko
matala, koska taustan yksityiskohtien puute ei anna informaatiota tilan syvyydestd ja
kaikki syvyyteen viittaava informaatio on itse tuotteessa. Perustuotekuvan kontekstis-
sa téllg ei kuitenkaan ole suurta merkitystd. Tuotekuvan kohteen syvyysvaikutelma on
korkea. Valaistuksen luomien valojen ja varjojen lisdksi kuvissa on keskiperspektiivi,
jonka Kress ja van Leuuwen nimedvdét korkeimman naturalistisen modaliteetin syvyys-
vaikutelmaksi (Kress & Van Leeuwen 2005 s. 162).

Bear’s Bride Pihla -tuotekuvissa oleva perspektiivi ngkyy esimerkiksi pullon
korkin lyhenemisend. Objektiivin ja kuvakulman yhdistelmé aiheuttaa kuitenkin pie-
ni& perspektiivin vadaristymid esimerkiksi vaakasuorien linjojen taipumisena, pullon
korkeuden korostamisena ja pullon ennen kaulaa kaartuvan muodon vaéristymise -
né&. Vaakalinjojen taipuminen on hyvin néhtévissé esimerkiksi etiketin yléreunassa ja
korkin vaakalinjoissa. Suorat pystylinjat pysyvéit kuitenkin léhes suorina ja kohteen
perspektiivi téyttad korkean modaliteetin kriteerit. Kohteen syvyysvaikutelmaan

vaikuttaa my&s aiemmin mainitsemani valon ja varjon vaihtelu. Erityisesti korkissa




ja efikettien tasavdrisissd sinisissd pinnoissa on hyvin néhtavillé valojen ja varjojen
avulla piirtyvé kaarevan pinnan kolmiulotteisuus. Kuvissa, joissa heijastus lankeaa
pullon alapuolelle, kolmiulotteisuuden vaikutelma on huomattavasti suurempi kuin
tyhjyydessa leijuvissa kuvissa, koska heijastus luo mielikuvan pullon ja katsojan
véliin jGavéstd tilasta. Fotorealismia tavoiteltaessa tietokoneella tuotetut kuvat (CGlI)
usein korostavat syvyysvaikutelmaa, kun taas tuotekuvissa valitulla kuvakulmalla
pyritéén vaikuttamaan kohteen luomiin mielikuviin (Ravelli & Van Leeuwen 2018, s.
285, Machin 2007, s. 115). My&s Bear’s Bride Pihla -tuotekuvissa on kuvakulman ja
kameran asemoinnin avulla toteutettua perspektiivin korostamista. Kuvat on kuvattu
alaviistosta kuvakulmasta, jota kéytetdén usein mainonnassa luomaan mielikuvia
kohteen ylemmyydestd, menestyksesté ja symbolisesta vallasta katsojiin (Kress &
Van Leeuwen 20035, s. 140). Heijastuksellisissa kuvissa heijastus my&s korostaa pul-
lon pystysuoria linjoja, miké korostaa kuvakulman luomaa ylevyyden mielikuvaa.

Tuotekuvien véreihin liittyvien markkereiden tarkasteluun liittyy vahvasti valai-
sun ja kirkkauden ilmaisijat, joita olen jo tarkastellut aiemmin t&ssé luvussa. Tuoteku-
vien vdrejé on helpointa alkaa tarkastella etupuolen kylkietiketin vérien toistumisen
kautta. Etikettien varit toistuvat hyvin ja kirkkaina, tuotteessa esiintyvét vérit toistuvat
l&hes luonnollisesti ja varisévyjen sisdinen vaihtelu on pddasiassa monimuotoista ja
sulavaa. Etikettien valkoinen tausta on ainoa pinta, jossa vérisévyjen vaihtelu on vé-
haistd. Kuvat ovat kuitenkin monilta osin véhdvdrisid, koska etuetiketin kuvitus sisdl-
t6é pddasiassa sinisen sévyijd ja takaetiketissé on sitékin suppeampi skaala vérejé.
Myés lasipullon osalta vérisévyjen maard on skaalan yksivérisyyden pédssa. Edestéd
kuvattujen tuotekuvien oranssit yksityiskohdat murtavat yksivarisyyden ja nostavat
modaliteettia kuvien vérien erilaistumisen asteikkolla korkeammalle. Takaa kuvatut
tuotekuvat jGavét varien madraltaan lahes mustavalkoiseksi, joten niiden modaliteetti
on tallg asteikolla matala eli lghella yksivérisyytta.

Korkea varimodaliteetti nékyy parhaiten oranssissa Pihla-tekstissé ja etiketin
alareunan tasavérisessd palkissa. Koska kyseiset elementti ovat painettuina tasava-
risiéi, vdrien sdvyjen m&ard ja livkuma syntyvét kohteen kolmiulotteisesta muodosta

ja sen valaisusta. Pihla-teksti on my&s erinomainen kohta tarkastella etiketin vérien

toistumista niin kuin ne on suunniteltu (kuva 34). Kuten luvussa 2.3 mainitsin on
tuotekuvan onnistumisen kannalta oleellista, miten bréndiin liittyvéat vérit toistuvat tuo-
tekuvissa. Kuvassa 34 nékyy hyvin, miten oikein oranssi toistuu tuotekuvan etiketissé
verrattuna tekstille médriteltyyn oranssiin vériin. Kuvassa nékyy myés hyvin oranssin

sdivyn vaihtelu verrattuna tasaiseen vdripintaan.

Kuva 34: Pihla-tekstille madritelty tasavérinen palkki asetettuna valmiin Bear’s Bride Pihla

-tuotekuvan etiketin paalle.

Myés etikettien vérien saturaatio on korkea, eli vérit toistuvat kirkkaina ja puhtaina.
Suurelta osin etiketin vérien saturaatio on asteikon korkean modaliteetin p&dssa

eli varit toistuvat p&dsiassa siten kuin ne toistuisivat reaalimaailmassa. Oranssin

ja cyanin sévyt etiketissé ovat joistain kohdin, kuten marjoissa ja puiden latvoissa,
niin voimakkaasti saturoituneita, etté ne alkavat saada piirteitd “enemméin kuin
totta” -modaliteetista (Kress ym. 2006, s. 159). Takaetikettien suhteen vastaavaa

vérien yliisaturoitumista ei ole, koska kyseiset vérit puuttuvat takaetiketistd. My&s




kirkkauden skaalalla Bear’s Bride Pihla -tuotekuvissa on korkea modaliteetti, mutta
aivan maksimaalista kirkkauden vaihtelua kuvissa ei ole etiketin tasaisesta valaisusta
johtuen. Valkoisen ja mustan &érip&ét toistuvat hyvin ja kuvissa on my&s runsas
m&drd sekd mustan ja valkoisen vélisid harmaansdvyjéd ettd eri vérien sisdisté
kirkkausasteen vaihtelua.

Tummalle taustalle kuvatut Bear’s Bride Pihla -tuotekuvat eivét saavuta
fotorealismia, mutta ne ovat silti naturalistisen tulkintaorientaation mukaan lahellé
asteikon korkean modaliteetin paata. Pelkistetyt piirteet yhdistettynd yksityiskoh-
tien hyperrealistiseen tarkkuuteen tuovat kuviin enemmén kuin totta -modaliteetin.
Valaistukselta ja kuvien kohteen eli tuotteen syvyysvaikutelmalta tuotekuvat eivat
jaé@ modaliteetiltaan kauas valokuvatuista verrokeistaan. Varit oranssin ja cyanin
aaripaita lukuunottamatta toistuvat kirkkaudeltaan ja saturaatioltaan luonnollisesti.
Taustan yksityiskohtien puutetta voidaan pit&d tuotekuvan genrelle tyypilliseng,
jolloin sen vaikutus kuvan modaliteettiin on véhéinen. Tummalla taustalla kuvatuista
tuotekuvista heijastukselliset kuvat ovat tumman taustan kuvista korkeimman modali-
teetin kuvia, koska ne tuovat kuvaan viitteitd pinnasta, jonka pééllé pullo on. Heijas-
tukset myds nostavat kuvan syvyysvaikutelmaa. Etupuolelta kuvatut tummataustaiset
tuotekuvat tayttévét myds suurelta osin onnistuneen tuotekuvan kriteerit: tuotteen
muoto toistuu kuvassa oikein, etiketit teksteineen ovat hyvin luettavissa, yksityiskohdat
ovat p&dasiassa hyvin nékyvissd ja tuotteen vérit toistuvat pienté ylisaturoitumista
lukuunottamatta oikein. Takaa kuvattujen tuotekuvien tulkinnallista todellisuutta
verrattuna edestd péin kuvattuihin kuviin véhent&d lasipullon yksityiskohtien puut-
tuminen ja vdrisévyjen vahdisempi médrd. Takaa kuvatut tuotekuvat ovat kuitenkin
l&htokohtaisesti epatyypillisia, eikd niité kdytetd ainakaan yksinéén, koska takapuoli
harvoin sisaltad tuotteen tarkeimpid ominaisuuksia, joiden esittdminen on tuoteku-
valle olennaista. Takaapdin kuvatut tuotekuvat esiintyvétkin yleensd edestékuvatun

tuotekuvan yhteydessé.

Tuotekuva vaalealla taustalla

Valittuihin valokuviin verrattuna vaaleataustaiset Bear'’s Bride Pihla -tuotekuvat (kuvat
29 ja 30) ovat kokonaisuutena paremmin vertailtavissa kuin tummataustaiset kuvat.
Suurimmat muutokset eri vérisille taustoille kuvattujen 3D-mallinnettujen tuotekuvien
vililld ovat valaisun tuottamat muutokset kuvien kontrastieroihin ja vériliukumiin seké
pieni mutta merkittdvé kuvakulman muutos.

Vaalea tausta on modaliteetiltaan aivan kasitteellistémisen asteikon matalas-
sa dripadssd. Vaalealla taustalla on jopa tummaa taustaa alhaisempi modaliteetti,
sillé vaalealla taustalla pullon ympéristdsté ei ole edes véirin kautta tulkittavia viitteitd.
Voidaan puhua taustan yksityiskohtien téydellisesté puuttumisesta. Valkoinen tausta on
kuitenkin perustuotekuville tyypillinen, ja my&s molemmissa vertailukohtana toimivissa
valokuvissa on tasainen valkoinen tausta. Yksityiskohtaisuuden asteikolla vaalealle ja
tummalle taustalle kuvatuissa kuvissa on pienempid eroja. Kontrasti vaalean taustan
ja tumman pullon vélillé piirtéd pullon muodon selkeésti esiin ja piirtéd korkin siluetin
yksityiskohtia selkeémmin kuin tummalle taustalle kuvatuissa kuvissa. Valaisun muutok-
sesta johtuen yksityiskohdista etikettien paperitekstuuri ja kohokuvituksen kiilto seké& pul-
lon alareunan pistekuvio toistuvat paremmin kuin tummataustaisissa tuotekuvissa. Muut
efikettien yksityiskohdat, kuten etuetiketin kuvituksen kolmiulotteisuus ja etiketin tekstit,
ovat tummataustaisiin kuviin verrattuna yhté hyvin havaittavissa ja luettavissa. Takaeti-
ketin pienet vasemmassa alareunassa olevat tekstit ovat vaaleataustaisten tuotekuvien
ainoa kohta, missé luettavuus ei ole korkea. Takaetiketin tekstien luettavuuteen vaikut-
taa vahva vasemmalta tuleva valo ja efiketin tekstin paksuus. Témé ei kuitenkaan mie-
lestani vithennd yksityiskohtien modaliteettia, koska luettavuuden huononeminen on
suora seuraus korkeasta valaistuksen modaliteetista. Kohteen yksityiskohtien asteikolla
vaalealle taustalle edestépdin kuvattu tuotekuva on korkeammalla kuin tummataus-
taiset edestd kuvatut kuvat, mutta takaapdin kuvattuna vaaleataustainen on asteikolla
hieman matalammalla johtuen takaetiketin tekstin luettavuuden heikkenemisestd.

Kuvien kohteen syvyysvaikutelma vastaa valokuvattuja verrokkikuvia tumma-
taustaista tuotekuvaa paremmin, koska vaaleataustaisissa tuotekuvissa on véhem-

mé&n dramaattinen kuvakulma ja siité johtuva perspektiivin aiheuttama kohteen




lyheneminen. My&s vaalealle taustalle kuvattujen tuotekuvien kuvakulma on hieman
kohdetta yl8spéin katsova, ja kamera on etiketin kaareutumisen perusteella kuvan-
nut korkeudeltaan lgheltd efiketin alareunaa. Kuvakulma nékyy jélleen tuotteessa
olevien vaakalinjojen kaareutumisena esimerkiksi etiketin yléreunassa. Kaartuminen

on kuitenkin huomattavasti véh&isempaé kuin tummataustaisissa kuvissa. Valittu

kuvakulma ei korosta perspektiivié yhté voimakkaasti kuin tummataustaisissa kuvissa.

Vaaleataustaiset kuvat ovat kuvakulmasta johtuen tummataustaisia kuvia tavan-
omaisempia, eivatkd ne siirry yhtd vahvasti sensorisen tulkintaorientaation piiriin.
Koska valittu kuvakulma on véhemman yléspdin katsova, esimerkiksi perspektiivin
aiheuttama korkin lyheneminen nékyy vaaleataustaisissa kuvissa huomattavasti
vihemméin véhentéen korkin muodon védristymaén. Tuotteen syvyysvaikutelmaa
korostaa erityisesti kierrekorkin valaistuksen luoma valéérilivkuma, mikd tuo esiin
kierrekorkin kolmiulotteista muotoa. Tuotekuvien kohteen muoto on modaliteetiltaan
korkea eli todellisuutta vastaava syvyysvaikutelma. Esimerkiksi efikettien kaartumista
tarkasteltaessa 3D-mallinnetuissa tuotekuvissa on jopa suurempi kolmiulotteisuuden
vaikutelma kuin valokuvatuissa verrokkikuvissa.

Kuten tummataustaisissa kuvissa my&s vaalea taustaa vasten kuvatuissa tuo-
tekuvissa on useita eri suunnista valaisevia valonléhteitd. Valonléhteitd on kuitenkin
vihemmén, sillé vaalea tausta ei ole vaatinut kohteen valaisua takaapéin, vaan
tuotteen siluetin muoto piirtyy selkedsti tumman pullon ja vaalean taustan vélisen
kontrastin avulla. Kuten tummataustaisissa kuvissa myds vaaleataustaisissa kuvis-
sa tuote on valaistu epésymmetrisesti pullon reunoilta. Heijastukset ovat kuitenkin
terdvéreunaisia ja voimmakkaampi kuin tummataustaisissa kuvissa. Vastaavanlaiset
terdvdrajaiset heijastukset on havaittavissa myss Adobe-pullon kyljessd. Bear's
Bride Pihla -kuvissa heijastusten yléosa pyéristyy eiké paljasta valaisimen muotoa
vastaavasti kuin Adobe-tuotekuvassa. Valokuvatussa Adobe-tuotekuvassa on myés
nakyvilld valonléhteestd perdisin olevaa heijastuksen suoran linjan epétéydellisyyt-
t&, mitd 3D-mallinnetuissa tuotekuvissa ei ole. Oikean reunan kapeampi heijastus
on voimakkuudeltaan himme&mpi ja laadultaan pehmedmpi. Molempien reunojen

heijastukset korostavat pullon siluetin muotoa jéttamélla pienen kaistaleen téysin

valaisematonta lasipintaa pullon heijastuksen ja pullon reunan véliin. Sivuilta tulevat
valot korostavat pullon alareunassa olevia yksityiskohtia ja niiden muotoa my&s
pullon muuten téysin varjoon j&&valtd osalta. Reunojen valot eivét korosta pullon
muodon kolmiulotteisuutta yhté hyvin kuin tummataustaisissa kuvissa. Témé johtuu
siitd, ettd vaaleataustaisissa kuvissa terévémpireunainen valo ei luo kovin suurta
valoasteen vaihtelua pulloon. Valo kuitenkin kéyttéytyy kuin todellisuudessa, ja
valaisuasteiden puuttuminen on suora seuraus pullon materiaalista. Téltd osin pullon
valaisun voidaan todeta olevan valaisun asteikolla korkean modaliteetin p&dssé.

Valaistuksen osalta korkein modaliteetti on pullon kierrekorkissa. Valo piirtdé
korkin kolmiulotteisen muodon ja yksityiskohdat esille, ja valaistuksen liukuma on
sulavaa kohteen kirkkaasti valaistujen kohtien ja syvimpien varjojen vélillé. Korkia
edestdpdin valaiseva valo ei ole vaaleataustaisissa kuvissa kirkkaampi kuin vasemman
reunan valo, joten korkin valaistus vaikuttaa tummataustaisia kuvia luonnollisemmalta.
Korkin keskiosaa valaiseva valo korostaakin kierrekorkin yksityiskohtia véhemmén kuin
tummataustaisissa kuvissa, miké héivyttad korkin yksityiskohtien tarkkuutta véhen-
tden tummataustaisissa kuvissa korostuvien yksityiskohtien hyperrealistisuutta. Korkin
valaistuksen osalta kuva vastaa todellisuutta eli saavuttaa todellisuuden tason. Etiketit
on, samoin kuin tummataustaisissa kuvissa, valaistu tasaisesti. Etiketin valaisun tasaisuus
viestii matalasta modaliteetista, mutta koska se on tuotekuville tyypillistd, se ei madalla
tuotekuvan kokonaismodaliteettia valaisun osalta merkittavésti.

Vérien osalta erot tummataustaisen ja vaaleataustaisen vilillé ovat pienid.
Kaikissa kuvissa vérit toistuvat kirkkaina ja oikein, lukuunottamatta oranssin ja cyanin
saturoituneimpia osia. Vaaleataustaisissa kuvissa taustan luoman kontrastin takia
oranssin ja cyanin vérisaturaatio ei néytd yhtd epéluonnolliselta kuin tummataustai-
sissa kuvissa. Taltd osin vaaleataustainen edestépdin kuvattu kuva ei siis siirry yhté
vahvasti saturaation tulkinnassa sensorisen koodausorientaation puolelle. Varien
erilaistuminen on vaaleataustaisissa kuvissa tummataustaisia kuvia vastaava, mutta
vaaleasta taustasta johtuen tuotekuva néyttad véhemman siniseen painottuvalta kuin
tummataustaiset kuvat. Varimodaliteetin osalta vaaleataustaisissa kuvissa on korkea

modaliteetti, sill& vareissé on huomattavissa selked ja runsas vérisévyn livkuma.




Kirkkauden asteikolla kuvassa on korkea modaliteetti. Vaikka tuotteen reunojen
valaisu ei tuo lasipullossa esiin valaisuasteiden livkumaa, ne on selkedsti havaitta-
vissa tuotteen kierrekorkissa ja my&s etiketissé. Kirkkaat kohdat toistuvat kirkkaing, ja
tummat varjot ovat syvid.

Tuotekuvan kontekstissa BB Pihla -tuotekuvat ovat léhellé valokuvaa, mutta
eivdt vastaa modaliteetiltaan fotorealistista kuvaan. Ne kuitenkin toimivat tuote-
kuving, sillé ne tayttavat luvussa 2.2. esittémdni tuotekuvan onnistumisen kriteerit.
Kuvien analyysi nosti valmiista kuvista potentiaalisia korjausehdotuksia, joiden avulla
3D-mallinnettujen tuotekuvien modaliteettia olisi mahdollista nostaa korkeammalle,
jopa vastaamaan fotorealistista kuvaa. Modaliteetin arviointi naturalistinen modali-
teetin markkereiden avulla prosessin aikana olisi varmasti nostanut lopullisten kuvien
totuusarvoa huomattavasti, ja tulevaisuudessa oftaisinkin tésméllisen analyysin

osaksi prosessin mallinnusvaihetta.

4.3. 3D-mallintamisen ominaispiirteet tuotekuvan
toteuttamisessa

Realismiin téhtédvia tuotekuvia toteutetaan nykyédn valokuvauksen liséksi
kuvankasittelyohjelmissa digitaalisesti rakentamalla ja yhé enemmén myds
3D-mallintamalla. Koska tuotekuvan toteuttamiseen on monia eri menetelmid,
pohdin ja vastaan t&ssé luvussa, millainen mainontaan ja mainokseen suunnatun
tuotekuvan toteutustekniikka 3D-mallintaminen on.

3D-mallintamalla toteutetun tuotekuvan toteutus alkaa 3D-mallinta-
misen prosessilla, joka mahdollistaa monille muille tekniikoille mahdottomia
ratkaisuja. Tutkimuksen aikana lukemani kirjallisuuden, toteuttamani praktisen
muotoiluproduktion ja suorittamani analyysin avulla voin todeta 3D-mallinta-
misen olevan fyysisen maailman rajoitteista piittaamaton, joustava ja epdli-
neaarinen tekniikka, jonka avulla voidaan luoda l&hes realistisia tai hyperrea-

listisia tuote- ja mainoskuvia.

4.3.1. Fyysisen maailman rajoitteista piittaamattomuus
3D-mallintamisen tekniikka mahdollistaa fyysisen maailman rajoitteista
piittaamattoman kuvauskohteen asettelun, valaisun ja kuvaamisen. Koska
3D-mallinnusohjelmassa tydskennellaén léhtékohtaisesti painovoimattomassa
tilassa, kuvattava tuote voidaan esimerkiksi nostaa “ilmaan” ilman nékyvié
apuvélineitd tai sité voidaan kdénnellé miten tahansa tuotekuvaan parhaan
kuvakulman |8ytamiseksi. Myds kuvauskameraa voidaan liikuttaa ilman rajoitteita.
Kuvattava tuote voidaan myés tarpeen vaatiessa esimerkiksi “réjayttas”
kappaleiksi tuotekuvaa varten, mikéli tuotteen osien esittéiminen kasaamattomassa
muodossa tuo tuotekuvaan liséarvoa. 3D-mallintaminen mahdollistaa my&s téysin
virheettémdssé kunnossa olevan tuotteen kuvaamisen, sillé 3D-mallinnetussa
tuotteessa ei lahtdkohtaisesti ole epdtoivottuja epatdydellisyyksia kuten

polyd, likaa tai naarmuja. Témd on huomattava etu varrattuna tuotekuvan
valokuvaamiseen, jossa kyseiset yksityiskohdat pyritédn fyysisesti tai jélkikésittelyn
menetelmin poistamaan.

Tuotteen valaisussa 3D-mallintaminen mahdollistaa mahdottomat ratkaisut
esimerkiksi varjottomien valonléhteiden muodossa tai kuvattavan kohteen osien
valaisussa niin, ettd valonldhteet eivét vaikuta tuotteen muihin osiin. Valonlahteiden
asetukset ovat joustavia ja mahdollistavat valokuvastudiota laajemmat mahdolli-
suudet tuotekuvaa valaistessa. Yhtend selkeéné 3D-tekniikan etuna on mahdollisten
valaisimien rajaton m&ard. Valot kuitenkin noudattavat pdéasiassa samoja periaat-
teita kuin fyysiset valaisimet, joten valokuvauksesta tutut valaisumenetelmét toimivat
my&s 3D-ymparistéssd. 3D-tekniikka mahdollistaa my&s tuotteen ympéristésté tai
tuoteen eri osista johtuviin epdtoivottuihin heijastuksiin puuttumisen jo kuvausvai-
heessa. Tuotteen ja ympéristén 3D-mallin osista voidaan poistaa esimerkiksi valon
eteenpdin heijastuvuus, jonka seurauksena kohteesta syntyvé epdtoivottu heijastus
voidaan poistaa

Fyysiset kamerat ovat ajan mydta kehittyneet merkittévésti, ja myds valoku-
vaamalla pystyt&an toteuttamaan kuvakulmaltaan, syvéterévyydeltdan ja polttova-

lilté&an monipuolisia kuvia. 3D-mallintamisessa pyritddn usein jdljittelem&dn fyysisten




kameroiden ominaisuuksia mutta, koska 3D-ohjelmistojen kamerat eivéit ole linssien
ominaisuuksien rajoittamia, 3D-mallintamalla tuotekuvaa toteuttaessa voidaan tarvit-

taessa unohtaa esimerkiksi aukon ja polttovalin vaikutus syvéterdvyyteen.

4.3.2. Joustavuus ja epélineaarisuus

Tuotekuvaa toteuttaessa tekniikan joustavuus ja epdlineaarisuus ovat tuotekuvan
toteuttajan nékdkulmasta suuri etu. Joustavuus ja epdlineaarisuus tulevat esille
edellisessd luvussa kasittelemani fyysisen maailman rajoitteista piitaamattomuuden
liséksi muun muassa valmiiksi 3D-mallinnetun tuotteen muokattavuutena ja
renderdidyn kuvan tallennusmuotojen joustavuutena. 3D-tekniikkaa hyédyntémallé
valmiit tuotekuvat voidaan esimerkiksi kuvata valmiiksi ennen fyysisten tuotteiden
valmistumista, mik& voi helpottaa tuotteen ennakkomarkkinointia ja -mainontaa.
3D-tekniikkan avulla kuvat voidaan myés tallentaa juuri siiné koossa ja muodossa,
miss& niitd tarvitaan.

Tuotteen valmis 3D-malli ja tiedostoon valmiiksi rakennettu studiotila valoineen
mahdollistavat tuotteen uudelleen kuvaamiseen palaamisen tietokoneen avauksella.
Valaisua voidaan hioa sopimaan lopullista kéyttskohdetta varten, ja tuotetta voidaan
kuvata eri kuvakulmista tarpeen mukaan ilman fyysisen studion valmistelua. 3D-mallin
muokattavuus mahdollistaa kuvausprosessissa palaamisen takaisin tuotepakkauksen
suunnitteluun ja, mikéli mallinnetun tuotteen tuoteperhe kasvaa tai pakkauksen ulkoasu
muotoa lukuunottamatta muuttuu, voidaan vudesta tai uudistetusta tuotteesta ottaa
kuvakulmaltaan, valaisultaan ja laadultaan identtiset uudet tuotekuvat esimerkiksi
vaihtamalla pelkéastédn vudet etiketit tuotteen 3D-malliin.

3D-mallintaminen mahdollistaa my&s valmiiksi rendersidyn kuvan tallen-
tamisen lukuisissa eri tiedostomuodoissa ja minké kokoisena tahansa. Kuvan koon
kasvattaminen tosin kasvattaa renderdintiin kuluvaa aikaa. Tuotekuvauksen ngks-
kulmasta laajat tallennusmahdollisuudet ovat kuitenkin erinomainen ominaisuus, sillé
tuotekuva voidaan tarpeen vaatiessa tallentaa alkuperdisté suuremmassa koossa ja

ainakin joillain ohjelmilla jopa vektorigrafikkana.

4.3.3. Realismi ja hyperrealismi

3D-mallintaminen mahdollistaa uskottavan ja ainakin léhes fotorealistisen

kuvan toteuttamisen, mutta vield toistaiseksi suuri osa 3D-mallinnetuista kuvista
tulkitaan hyperrealistisiksi eli modaliteetiltaan enemman kuin todellisiksi.
3D-mallintamalla toteutettujen kuvien todentuntuisuuteen pystytédn vaikuttamaan
esimerkiksi prosessin aikaisella modaliteetin tarkastelulla, eiké kuvan tarvitse yltad
fotorealismiin ollakseen uskottava. Mit& enemmén ndemme 3D-mallinnettuja
kuvig, sitd uskottavammilta ne alkavat vaikuttaa, koska totumme ympérillémme
vallitseviin kuviin. Toistaiseksi tuotekuvan enemmaén kuin todellinen modaliteetti voi
olla tuotteen markkinoinnin ja mainonnan nékékulmasta jopa ety sillé se heréttéas

huomiota ja luo mielikuvia tuotteesta.




5. Lopuksi

5.1. Yhteenveto

Tutkimukseni tarkoituksena oli tarkastella 3D-mallintamista ja sen prosessia
mainonnan ja erityisesti tuotekuvan ndkékulmasta. Tutkimuksessani
tarkastellaan 3D-mallintamalla toteutetun tuotekuvan suunnitteluprosessia
tehtédvanannosta valmiiksi kuvaksi. Kaytin tutkimusalustana
muotoiluproduktiota, jonka aikana toteutin 3D-mallintamisen tekniikaa
hyddyntéen valmiin tuotekuvan kuvitteelliselle Bear’s Bride Pihla
-pihlajanmarjaviinille. Kirjallisuuskatsauksen, praktisen muotoiluproduktion ja
aineiston analyysin kautta etsin vastausta asettamaani tutkimuskysymykseen:
Millainen mainontaan ja mainokseen suunnatun tuotekuvan toteutustekniikka
3D-mallintaminen on2 Vastauksena tutkimuskysymykseen totean
3D-mallintamisen olevan fyysisen maailman rajoitteista piittaamaton, joustava
ja epdlineaarinen tekniikka, jonka avulla voidaan luoda lahes realistisia tai
hyperrealistisia tuote- ja mainoskuvia.

Tutkimukseni kéynnistyi mainontaan, tuotekuvaan ja 3D-mallintamisen
tekniikkaan ja sen sovelluksiin keskittyvallg kirjallisuuskatsauksella, jonka toteutin
osana muotoiluproduktion suunnitteluprosessin tiedonhankintaa. Tein my&s kattavan
kasitteistén kartoituksen liittyen 3D-mallintamisen tekniikkaan osana tiedonhankin-
taa. Prosessin aikana syvensin omaa tietotaitoani ja kéytdnnén osaamistani 3D-mal-
lintamisen sekd& valokuvauksen tekniikoihin liittyvén teoriakirjallisuuden ja praktisen
tyéskentelyn kautta. Muotoiluproduktio toimi seké itsendisend osana tutkimusta
ettd tutkimuksen aineistonkeruumenetelménd. Vertailin 3D-mallintamisen tekniik-
kaa valokuvakseen niin suunnitteluprosessin eri vaiheiden aikana kuin prosessin
padtteeksi osana analyysia. Tutkimuksen analyysivaihe sisdlsi seké prosessin
kasittelyn etté valmiin 3D-mallinnetun tuotekuvan todenmukaisuuden analyysin

modaliteetin ndkskulmasta.

Tutkimukseni praktinen osuus keskittyi kuvitteellisen viinialan yrityksen

Hiprakka Paykkélan viinitilan ja sen ensimméisen tuotteen Bear’s Bride Pihla
-pihlajanmarjaviinin 3D-mallintamiseen ja mainontaan suunnatun tuotekuvan
toteuttamiseen. Praktisen tyéskentelyn kautta vahvistin ja sovelsin lukemani
teoriakirjallisuuden kautta saavutettua tietoa tuotekuvan nékdkulmasta.

Toteutin muotoiluproduktioni Autodesk Mayalla, jonka k&ytéstd minulla oli

jo aikaisempaa kokemusta. Produktioni voidaan jaotella kahteen toisiinsa
kietoutuneeseen luovaan prosessiin, jotka ovat 1) Tuotteen 3D-mallintaminen ja
2) Tuotekuvauksen prosessi.

Suunnitteluprosessini analyysi ja prosessin vertailu valokuvauksen prosessiin
perustui Tanin ja Mellesin suunnitteluprosessin jaotteluun. Tuotekuvauksen prosessi
3D-mallintamisessa ja valokuvauksessa on monilta osin samankaltainen, mutta prosessit
painottuvat eri asioihin. Siséllslliseltd valmistautumiselta tuotekuvauksen prosessit
sisaltdvat padasiassa samoja asioita eli tutustumisen asiakkaaseen ja tuotteeseen,
tutustumisen tuotteen aikaisemman mainosmateriaalin siséllélliseen ja tekniseen tyyliin
ja tuotekuvan sisalléllisen suunnittelun. ltse tuotteen 3D-mallintaminen ei ole suoraan
verrattavissa valokuvauksen prosessiin, mutta sen voi ajatella olevan osa tuoteku-
vauksen fyysistd valmistelua. Mikéli tuotteen 3D-malli on jo valmis, fyysinen valmistelu
keskittyy prosessiin kéytettdvéin tietokoneen kunnon tarkastamiseen ja huoltoon, kun
taas tuotevalokuvauksen fyysinen valmistelu vaatii muun muassa studion valmistelun,
kaluston huollon ja itse tuotteen fyysisen valmistelun pélyttéméén, naarmuttomaan ja
efiketeiltécn virheettdmadin kuntoon. Studioty&skentely toimii molemmissa tekniikoissa
samoja periaatteita noudattaen. 3D-tekniikka kuitenkin mahdollistaa tydskentelyn ilman
fyysisen maailman rajoitteita: esimerkiksi kuvauskohde voidaan nostaa ilmaan paino-
voimasta piittaamatta. My&s esimerkiksi valot voidaan sdétéd valaisemaan vain tiettyjé
osia kohteesta, ja monet epétoivotut heijastukset voidaan poistaa kohteesta poistamalla
kohteen osien valon eteenpdin heijastavuus ominaisuudet. 3D-mallia renderdidessé
voidaan jdljitelld fyysisten kameroiden ominaisuuksia tai olla piittaamatta esimerkiksi
linssien vaikutuksesta kuvan syvéterdvyysalueeseen. Renderdinti mahdollistaa myds

lopullisen kuvan tallentamisen juuri siing koossa ja muodossa, missé niitd tarvitaan.




Teoriakirjallisuuden ja valmiin kuvan modaliteetin analyysin kautta voin todeta,
ettd 3D-mallintamalla voidaan saavuttaa naturalistiselta modaliteetilta korkeita
kuvia. 3D-tekniikkalla toteutetuissa kuvissa voidaan saavuttaa myds enemmén
kuin totta -modaliteetti esimerkiksi pelkistémisen ja yksityiskohtien hyperrealismin
tai niiden yhdistdmisen avulla. Koenkin, ettéd modaliteetin analyysi osana
3D-mallintamalla toteutetun kuvan suunnitteluprosessia hyédyttéisi erityisesti
fotorealismiin tahtddvien kuvien halutun lopputuloksen saavuttamisessa.
Tuotekuva voi myés olla riittévén uskottava ja kéyttdtarkoitukseensa sopiva,

vaikka se ei yltdisi korkeaan, téysin luonnolliseen modaliteettiin.
4.1 Asiakkaan puuttuminen suunnitteluprosessissa

Toimeksiantajan puuttuminen mainontaan suunnattua tuotekuvaa suunniteltaessa ja
toteuttaessa on epétyypillisté. Asikainen ja Raninen toteavatkin, ettd mainos(valo)
kuvaa ei ole olemassa ilman tilausta. (Asikainen & Raninen 2005, 5.60.)
Suunnittelutydni toimeksiantaja oli kuvitteellinen yritys, joten tekemdni p&atskset
ovat olleet suunnittelijan omia ratkaisuja. Produktiota toteuttaessa olen kuitenkin
pyrkinyt toimimaan tuotekuvauksen periaatteita noudattaen ja tarkastelen
prosessia mainontaan suunnatun tuotekuvauksen ndkékulmasta.

Toimeksiantajan puuttuminen on vaikuttanut suunnitteluprosessin aikana
muun muassa tekemiini padatéksiin pullon koosta, etikettien kohdelakkauksesta
sekd padatskseen siitd milloin 3D-mallinnettu tuotekuva oli valmis. Todellisessa
suunnitteluprosessissa asiakas olisi (todennékaisesti) ollut prosessin aikana ja
viimeist&dn ennen lopullisen kuvan “palautusta” antamassa palautetta seké
arvioimassa kuvan laatua ja siséltéa. Esimerkiksi tekeméni padatskset pullon koosta
ja kaulan pelkistamisesté toimivat produktioty8ssdni, koska tiesin, ettei mallia tulla
kayttamadn produktion ulkopuolella. Mikéli kyseesséa olisi ollut asiakastyd, olisi
pdaatdksen pitdnyt tulla asiakkaalta. Hain my&s prosessin ulkopuolista palautetta
prosessin eri vaiheissa, esimerkiksi valaistuksen suunnitteluvaiheessa, ja arvioinut

omaa tyénténi saamani palautteen avulla.

Toimeksiantajan puuttuminen vaikutti my&s huomattavasti tydhdn kéytettyyn aikaan,
sillé suunnitteluprojektilla ei ollut virallista aikarajaa. Olen siis voinut kdyttas
produktion toteuttamiseen niin paljon aikaa kuin halusin. Produktion loppuvaiheessa
asetin itselleni oman mé&dardajan, mikd vaikutti produktion loppupuolella tekemiini
ratkaisuihin. Mikali projektilla olisi ollut alusta l&htien maérdaika, olisi se varmasti
vaikuttanut enemmaén suunnitteluprosessin aikana tehtyihin paétsksiin ja néin ollen
lopulliseen kuvaan.

Asiakkaan puuttumisen tuoma vapaus helpotti paétésténi rajata tutkielmani
aihetta kokonaan 3D-mallinnetusta mainoskuvasta pelkk&én tuotekuvaan. Pystyin
kayttdméaan muotoiluproduktiota vapaasti tekniikan testialustana ja kokeilemaan
tekniikan mahdollisuuksia todenndkasisesti monipuolisemmin kuin mité asiakastyén
kohdalla olisin voinut tehdd. Pystyin my&s kohdistamaan tutkimukseni tekniikkaan

asiakastydn sijaan.
6.2. Pohdinta ja jatkotutkimus

Téma tutkimus on syventdnyt ja kehittdnyt ymmdrrysténi ja kdyténnén osaamistani
3D-tekniikasta. Prosessi on ollut ajoittain loputtomalta tuntuva ja raskas mutta
samalla erittdin palkitseva. 3D-mallintamisen maailma on mielenkiintoinen ja

sen potentiaaliset sovellusmahdollisuudet ovat rajattomat. Kolme tutkimukseni
aikana aiheenrajauksen ulkopuolelta noussutta teemaa ovat: 1) teksturoinnin
mahdollisuudet painomateriaalien ja jélkikésittelymenetelmien esittémisessé ennen
valmiiden painotuotteiden tilaamista, 2) 3D-tekniikkaan liittyvd suomenkielisten
termien epdjohdonmukaisuus ja puute ja 3) valmiin 3D-mallinnetun tuotteen
sovellusmahdollisuudet.

Praktinen ty&skentely herdtti kiinnostuksen 3D-mallintamisen mahdollisuuk-
siin perinteisen graafisen suunnittelun ndkékulmasta. Suunnitteluprosessin aikana
kiinnostuin erityisesti etikettien kanssa kokeilemieni tekstuureiden mahdollisuuksista
graafisena suunnittelijana. Usein mock-upit, joiden avulla suunnittelutdiden lop-

putuloksia esitell&én, ovat jossain m&drin muokattavissa, mutta 3D-mallintamisen




osaaminen mahdollistaa mielestdni laajemmat mahdollisuudet esittéd suunnitte-
lutuotteita asiakkaille. Prosessi herétti kysymyksié kuten: miten 3D-mallintamista
voitaisi hyddynt&d osana jalkikésittelymentelmien esittelyé asiakkaalle, madal-
taisiko fyysisten prototyyppien painattamisen tarpeettomuus asiakkaan kynnysté
valita erilaisia jalkikasittelymentelmia omiin painotuotteisiinsa ja auttaisivatko
3D-mallintamalla toteutetut esimerkkikuvat suunniteltavasta tuotteesta asiakasta
ymmdartamadn jalkikdsittelyn tuoman liséarvon. Voisiko 3D-mallintaminen siis olla
tulevaisuudessa hyddyllinen graafisen suunnittelijan tyékalu painotuotteiden mate-
riaalien ja jalkikasittelymenetelmien esittelyss&®

3D-mallintamiseen liittyvd termistd on p&dasiassa englanninkielistd, ja yhte-
néistd suomenkielisté sanastoa ei ole. Osa suomenkielisistd termeisté ovat ristiriidas-
sa kesken&dn esimerkiksi termit sérmé ja sivu (face), alijakopinta ja pintojen ositus
(subdivision surfaces) tai rasterointi ja renderdinti (rendering) tarkoittavat samag,
mikd vaikeuttaa tekniikkaan perehtymistd ja aiheen kasittelemisté. Oman tutki-
mukseni produktiolukua kirjoittaessani tein pé&atdksen avata oman 3D-mallinnetun
tuotekuvan prosessin mahdollisimman yksityiskohtaisesti selvent&dkseni kéyttémidni
termejd ja edesauttaakseni tekniikan ymmadrrettévyytta. 3D-mallintamisen tekniikan
nakdkulmasta olisi hysdyllisté luoda kattava ja yhtenevé suomenkielinen sanasto,
jossa kasitteet avataan lukijalle.

Tekniikka avaa myés laajat mahdollisuudet valmiin 3D-mallin jatkoké&yttéén.
Valmis malli voidaan animoida tai siité voidaan toteuttaa verkkosivuille tai sovelluk-
seen interaktiivinen 360°-versio, jota katsoja voi haluamallaan tavalla tarkastella
eri kuvakulmista. Olisikin mielenkiintoista tutkia aihetta mainonnan nékékulmasta
ja pohtia esimerkiksi, mité liséarvoa tuotteen kolmiulotteinen tarkastelu tuo tuote-
kuvaan, mainosmateriaaliin tai molempiin. Visuaalisen viestinnéin nékékulmasta
kohteen kolmiulotteisen tarkastelun vaikutusta kuvan modaliteettiin olisi hedelmallista
tutkia, koska 3D-mallintamalla toteutetut kuvat ja niiden sovelluksen yleistyvéit koko

ajan ja niiden ympérille rakennetaan jatkuvasti uusia mahdollisuuksia.
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