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Tiivistelma

Montaasien eli kuvayhdistelyjen luominen on nykyaan kohtalaisen helppoa kuvankasitte-
lyohjelmilla. Montaasin kasittely fotorealistiseksi kokonaisuudeksi vaatii kuitenkin oh-
jelman parempaa tuntemusta. 3D-grafiikka yhtend osana montaasia lisad kuvan tuottami-
seen uuden prosessin, jossa taytyy hallita myos kolmiulotteista ymparistoa.

Tutkintotydn toimeksiantajana toimi tamperelainen valokuvastudio, Studio Liisa Karling.
Studion erityistuotteet ovat fantasiakuvat, joissa lapset istuvat oikeissa kukissa tai sienis-
sd. Kuvat ovat montaaseja, ja ne tehdaan kuvankasittelyohjelmalla. Fantasiakuvissa on
kaytetty hyddyksi valokuvia. Tutkintoty®ni tavoitteena oli suunnitella ja toteuttaa uuden-
lainen fantasiakuva kayttden valokuvan lisdksi myds 3D-kuvaa. Perehdyin ennen kaik-
kea siihen, kuinka 3D-kuvasta saadaan fotorealistinen itse 3D-sovelluksessa seka jatko-
késittelyssa. Tavoitteena oli verrata, kumpi edelld mainituista on katevampi ratkaisu.

Tydn teoriaosa perustui laajaan materiaaliin, vaikka itse 3D-kuvan ja valokuvan kaytosta
yhdessé ei ollut materiaalia juuri ollenkaan. Lahdekirjallisuutena on siis suurimmaksi
osaksi kéytetty kuvankasittelyd, 3D-grafiikkaa sekd valokuvaa koskevaa Kirjallisuutta
omina kokonaisuuksinaan. Selvitdn teoriaosiossa myds fotomontaasin eri tydvaiheita
suunnittelusta kuvien yhdistdmiseen seka kolmiulotteisuuden perusteet.

3D-sovelluksessa yksityiskohtainen mallintaminen kuormittaa tietokonetta tehden siita
hidasta. Kuvan jatkokésittely on usein nopeampi ratkaisu. Kannattaa kuitenkin paattaa
kuvakohtaisesti, mitké asiat tehdaén 3D-sovelluksessa tarkasti ja mitka jatkokasittelyssa,
silld liian yksinkertaista 3D-kuvaa voi olla vaikeaa parannella fotorealistiseksi edes riit-
tavilla resursseilla.

3D-kuvan ja valokuvan kéyttd yhdessa on vaativaa, mutta 3D-kuvan kayttémahdollisuu-
det ovat monipuolisemmat kuin perinteisen valokuvan. 3D-kuvan kuvakulmaa ja ulko-
asua on helpompi muuttaa sekd kuvasta voi luoda sellaisen, jonka valokuvaaminen olisi
vaikeaa tai tdysin mahdotonta. 3D-kuvan luominen on siis aikaa vievéd, joten valoku-
vaamalla aikaansaatavia kuvia ei kannata ldhted luomaan 3D-ohjelmalla. Nain valoku-
vaamalla voidaan s&éstéd aikaa ja vaivaa. 3D-mallintamisella ei vélttamatta tarvitse luoda
kokonaisia ympéristoja, vaan yhden objektin luominenkin voidaan hyddyntd4d muotoku-
vauksessa. Objekti voidaan késitella esimerkiksi taustakuvaksi. Naiden mahdollisuuksien
ansiosta tulevaisuudessa 3D-kuvien kayttd lisadntyy muotokuvauksessakin.

Avainsanat

fotomontaasi fotorealismi 3D-grafiikka 3D-mallinnus valokuva
kuvankaésittely
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Abstract

It is quite easy to make photomontages with image editing software. To manipulate a
montage to a photorealistic entity requires more profound knowledge about the softwa-
re. 3D-graphics as a part of the montage adds a new process to the production where it
is necessary to manage a 3D-environment.

The principal for this thesis is a photo studio Studio Liisa Karling in Tampere. The stu-
dio’s special product is fantasy portraits where children are positioned in real flowers or
mushrooms. Pictures are montages and are made with image editing from real photo-
graphs. The purpose of my thesis was to design and carry out a new kind of fantasy por-
trait utilizing 3D-graphics. | also explored how a 3D-graphic is made photorealistic in
the 3D-software and in the post-production. | wanted to know which of the aforemen-
tioned solution would be better.

The theory part was based on a wide material although there was almost no material on
using 3D-graphics and photographs together. My literary sources were compiled from
image editing, 3D-graphics and photography separately. In the section | go through dif-
ferent stages of photomontage from design to graphic combining and the basics of 3D.

Detailed modelling with 3D-software burdens the computer making the process time-
consuming. Post-production is generally faster solution. It’s recommended to decide
from picture to picture which parts will be edited with the 3D-software and which with
post-production. It can be difficult to process too simple graphics into photorealistic pic-
tures even with adequate resources.

Using 3D-graphics and photographs together is not easy but the advantages in using 3D-
graphics are more versatile than those of traditional photographs. It is easier to change
the angle and the appearance of 3D-graphic and it is possible to create a picture that ot-
herwise would be difficult or completely impossible. Creating a 3D-graphic is time-
consuming so if the picture is possible to make in a photo shoot a lot of time and effort
can be saved. You don’t have to create entire environment. You can use only one 3D-
element in a portrait. The element can be set for example as a background. With these
possibilities the usage of 3D-graphics will definitely increase in portrait photographing.

Keywords photomontage photorealism 3D-graphic 3D-modelling
photograph image editing
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1. Johdanto

Sisalto ja tavoitteet

Valokuvilla on aina ollut hyvin suuri vaikutus katsojalleen. Kuvien
merkitys on kuitenkin muuttunut digitaalisten kuvien kéyton myotéa.
Kuvia voidaan muokata niin, etta niihin lisatddn muita kuvia tai niista
poistetaan tarpeettomia objekteja. Kun kuvia yhdistell4&n, saadaan ai-
kaiseksi fotomontaaseja. Montaaseja kdytetddn paljon mm. mainon-
nassa seka vahitellen myds muotokuva-alalla.

Nykyéan kuitenkin digitaalikuvien myo6té kuviin ei ole enda uskota
yhtd helposti. Kuvista ei voida enad sanoa, ovatko ne manipuloituja,
silla kuvista tehddén niin aidon nékoisia, ettd montaasit ndyttavat silta,
kuin ne olisivat valokuvattu.

3D-grafiikka on saavuttanut varsin merkittdvan osan nykyisessa tieto-
yhteiskunnassa ja kehitys jatkuu. 3D-kuvia kaytetddn mm. arkkiteh-
tuurissa, visuaalisissa illuusioissa, kuten elokuvissa ja tietokonepeleis-
s&, muotoilussa sekd mainonnassa. 3D-kuvia kaytetddn myds silloin,
kun kohde on hyvin vaikea kuvata, kuten poikkileikkauskuvat seké ra-
jaytyskuvat. Erona tavalliseen valokuvaan, 3D-mallintamisessa fyysis-
t4 objektia ei tarvita. 3D-objektia voidaan myds helpommin muokata
my06hemminkin 3D-sovelluksessa.

3D-kuvat ovat kuitenkin yleensd hyvin kliinisia ja keinotekoisen na-
koisia. Talloin kuvia jatkokésitelladn kuvankasittelyohjelmalla. Opin-
naytetydhéni on koottu olennaisia realistisen kuvan keinoja 3D
-sovelluksessa sekd jatkokasittelyssa. Kaytan jatkokasittelyssa myos
valokuvaa hyddyksi, jolloin pyrin fotorealistiseen montaasiin, jossa on
kaytetty sekéd 3D-kuvaa ettd valokuvaa.

Koska jokainen valokuvaaja pystyy ottamaan maisemasta kuvan ja
moni osaa jo kuvankasittelydkin, on keksittavé ripedsti uusia keinoja
olla muita edelld. Nain ollen, tutkintotyoni tavoitteena on tutkia 3D-
kuvan kayttamista valokuvan kanssa. Selvitdn myos, voisiko toimek-
siantaja tulevaisuudessa ottaa 3D-mallintamisen osaksi muotokuvaus-
ta.

Tyoni tavoitteena on selvittda 3D:n ja valokuvan eroja, ja kuinka rea-
listisia montaaseja voidaan saada 3D:t4 ja valokuvaa yhdistettyna ku-
vankasittelylla. 3D-kuvaan pyrin tekeméan asioita joita olisi vaikeaa
valokuvata. Selvitin myds, kannattaako realistisuutta parantaa yksi-
tyiskohtaisesti mallintamalla, vai jatkokasittelylla kuvankésittelyoh-
jelmassa.



Toimeksiantaja

Toteutus

Tyoni tarkoitus ei ole olla ohjekirjana tyon vaihe vaiheelta tekemisel-
le. TyOssd kdyn lapi niitd asioita, joita tulisi huomioida 3D-kuvaa ja
montaasia tehdessé.

Studio Liisa Karling on vuonna 2004 aloittanut suosittu valokuvastu-
dio, jonka liikeideana on kuvata kaikki tyot digitaalisesti ja tuoda ku-
viin uudenaikaista ilmettda mm. kuvankaésittelyn keinoin.

Studion erityistuote on fantasialapsikuvaus, jossa lapset istuvat oikeis-
sa sienissé ja kukissa. Téalla hetkella sienet ja kukat ovat itse kuvattuja
metsassd, ja lapset kuvataan studiolla. Liisa Karling-Niemen fantasia-
kuvat ovat kuvamontaaseja, joita ei vield talla hetkella saa muualta
Tampereelta. Muutkin valokuvaamot ovat kuitenkin jo siirtymassa di-
gitaaliaikaan, ja jonkin verran fantasia-aiheita on kokeiltu.

Liisa Karling-Niemelle myonnettiin Tapiola-ryhman lahjoittama Kul-
tainen Oras -palkinto 15.3.2005. Palkinnon sai yritys, joka toimii hy-
vana esimerkkind rohkeasta ja omaperaisesté liikeideasta.

TutkintotyOni koostuu kahdesta eri osiosta. Aloitan ensin teoriaosuu-
della, joka koostuu tydhoni oleellisista osioista. Teorian jalkeen esitte-
len yrityksen, jolle toteutan uuden fantasiakuvan. Fantasiakuvassa on
valokuvan lisaksi kdytetty apuna 3D-kuvaa.

L&hdekirjallisuudessa pyrin valitsemaan mahdollisimman tuoreita
ldhdemateriaaleja. 3D-kuvan ja valokuvan kaytosta yhdessa ei kuiten-
kaan ollut materiaalia juuri ollenkaan. L&hdekirjallisuutena kaytin
suurimmaksi osaksi kuvankasittelyd, 3D-grafiikkaa seka valokuvausta
koskevaa kirjallisuutta omina kokonaisuuksinaan. Kaytdsséani oli li-
séksi Internetistd seka digitaaliseen kuvaukseen painottuvasta lehdesté
saatua tietoa.

Lehtovirran ja Nuutisen 3D-mallintamisen peruskirjasta 10ysin hyvin
kayttokelpoista materiaalia 3D-kuvan perusteista seka jatkokésittelys-
td. Toinen mainitsemisen arvoinen teos 3D-mallintamisesta on Fle-
mingin Kirja, jossa kerrottiin huomioon otettavia seikkoja fotorealis-
mista 3D-mallintamisessa.

Montaaseista 16ysin paljon hyvaa kirjallisuutta. Huomion arvoinen ja
tuore kirja oli kuitenkin Katrin Eismannin kirja Vaativa kuvankasitte-
ly. Kirjassa kaytiin montaasin kasite sekd montaasin tyostdminen vai-
he vaiheelta.



2. Valokuva

Valokuvilla on aina ollut suuri vaikutus katsojaan. Valokuva tulkitsee
todellisuudesta ja kertovat mitd ja missa olemme. Se on ainutkertainen
todiste ja dokumentti jostain todellisesta tapahtumasta. Kuvat toimivat
my6s ihmisen muistin jatkeena ja tuovat mieleen kokemuksia ja elé-
myksid. (Saraste 1996: 185.)

’Valokuvilla on opetettu, kerrottu, hallittu, valehdeltu, vaikutettu, niil-
la on vedottu vaikuttajien jarkeen ja tunteeseen niin New Yorkin
slummien purkamiseksi kuin suomenpeuran pelastamiseksi. Niill& ve-
dotaan juuri nytkin meihin uusimman automallin myymiseksi, menes-
tyneen poliitikon valitsemiseksi tarkedan tehtéavaan, YK:n toimintojen
hyvaksymiseksi ja tuomitsemiseksi. > (Saraste 1996: 190.)

Siithen, mitd ndemme ja miten nakemadmme koemme, vaikuttaa aiem-
mat visuaaliset kokemukset ja niiden jasentdminen. Kuvan kokeminen
on siis kytkettynd myds yhteiskuntaan, kulttuuriin sek& uskontoon. Jos
katsoja ndkee kuvan vaasista, han toteaa sen vaasiksi. Jos katsoja on
puolestaan aiemmin tiputtanut samanlaisen vaasin, kuva tuo hénelle
mieleen hetken, jolloin han sen pudotti. Voimme kokea kuvan siis ai-
van toisella tavalla, vaikka kuva esittadkin tuttua asiaa.

Dokumentaarisuus ja aitous vaikuttavat myos aina kuvan katsomiseen
ja kokemiseen. Aamulehden Irakin sodasta kertovien kuvien taytyy ol-
la oikeita, jotta kuvat vaikuttaisivat ihmisiin halutulla tavalla.

Digiaikaan tultaessa kuvien kasittelyn myota kuvasta ei pysty enaa
kertomaan, onko kuva oikea vai manipuloitu. Nyky&an voimmekin
sanoa, ettd kuva myos valehtelee enemman kuin tuhat sanaa. Onko
kuvan dokumentaarisuus havinnyt digitaalisuuden myo6ta, vai onko se
vain antanut enemman mielikuvitukselle tilaa?

2.1 Valokuvan historiasta tahan paivaan

Itse valokuvan ajatus periytyy jo antiikin ajoilta. Ensimmaiset varsi-
naiset kamerat olivat ns. pimeita huoneita, jotka tunnetaan paremmin
latinankielisestd nimestddn Camera Obscura. Niitd oli kdytossa 1500
-luvulla maisemamaalareiden apuvélineind. Camera obscuraan heijas-
tui ylosalaisin oleva kolmiulotteinen kuva maisemasta seindssé olevan
reidn kautta. Heijastus siirrettiin jollekin tasapinnalle kuvaksi. (Pavas
2004: 22.)

On paljon mielipiteita siitd, kuka lopulta oli valokuvauksen todellinen
keksija. Ensimmadisen valokuvan, joka on sailynyt ndihin paiviin saak-
ka, kehitti ranskalainen tieteilija Nicéphore Niépce vuonna 1826. Toi-


http://fi.wikipedia.org/wiki/Nic%C3%A9phore_Ni%C3%A9pce

saalta monet englantilaiset valokuvauksen historioitsijat pitavat Wil-
liam Henry Fox Talbotia valokuvauksen todellisena keksijana. Talbo-
tin kehittam& menetelmd, oli saada aikaan valonherkélle paperille ne-
gatiivinen kuva. Tastd menetelmadsta on lukuisten parannusten kautta
kehittynyt nykyaikainen valokuvaus eli se, ettd negatiivista voidaan
tyostéé lukemattomia toisintoja. (Saraste 1996: 20, 29.)

Valokuvaus pysyi vuosikymmenia vain sen saloihin perehtyneiden ka-
sityolaisten taidonndytteend. Materiaalien kehittymisen ja uusien
helppokayttdisten laitteiden myo6ta valokuvauksesta kasvoi jokaisen
ulottuvissa oleva harrastus. (Saraste 1996: 31.)

Digitaalisen valokuvauksen historia tuntuu puolestaan lyhyeltd perin-
teisen filmikameraan verrattuna. Kehitys kulki kuitenkin faksin ja te-
levision keksimisen kautta ensimmadiseen digitaalikameraan, Sony
Mavicaan, joka kehitettiin vuonna 1981. Tietotekniikan kehittymisella
oli myds osansa digitaalisessa valokuvauksessa, silld kuvankasittely
tehdaan tietokoneella. Aluksi kuitenkin kuvankasittelyn pullonkaulana
oli koneiden suorituskyky. (Pavas 2004: 23.)

Digitaalikuvaus on 1990-luvun jalkeen kehittynyt ja kehittyy edel-
leenkin uskomatonta vauhtia, ja digitaalisuus on lyonyt varsinkin ku-
luttajamarkkinoilla vahvasti lapi. Photoshoppaajia alkaa olla jo joka
kulman takana ja l&hes jokaiseen kotiin kuuluu digipokkari, jonka
toiminnot ovat yhden napinpainalluksen padssa. Eika pimidssakaan
tarvitse endé hikoilla, vaan kaikki kuvat voidaan tulostaa suoraan
omalta kotitulostimelta.

2.2 Digitaalikamera ja kuvanmuokkaaminen

Digitaalikamerassa kuva muodostuu useampaan kertaan kéytettavalle
elektroniselle kalvolle perinteisen kemiallisen kertakayttoisen filmin
sijasta (Kirjavainen 2001: 52). ’Varinmuodostus digitaalikamerassa
tapahtuu kuvasensoreissa olevien punaisen, vihrean ja sinisen (RGB)
suodattimen avulla. Suodattimet ovat yksinkertaisesti lapinakyvia kal-
voja elektrodien paalla ja kunkin varin kalvo paastaa lavitseen aino-
astaan oman varinsa valon. Eli punainen kalvo laskee lapi vain pu-
naisen valon ja niin edelleen. N&ita valoja yhdistelemall& saadaan ai-
kaiseksi kaikki tarvittavat varit.”” (McClelland & Eismann 2003: 9.)
Digitaalikuvan voi valittomasti nahda kuvan oton jalkeen, sen voi
poistaa, seka helposti siirtda arkistoitavaksi (Kirjavainen 2001: 52).

Kuvankasittelyll& puolestaan tarkoitetaan tietokoneella suoritettavaa
valokuvien ja grafiikan muokkaamista ja tuottamista. Tietokonegra-
fiikkaa on kahta eri tyyppié: vektori- ja bittikarttagrafiikka. Bittikart-
tagrafiikka koostuu pikseleistd, joilla jokaisella on oma paikkansa ja
varinsd kuvassa. Td&mé johtaa siihen, ettd kuvan laatu huonontuu ku-



2.3 Fotomontaasi

van kokoa muutettaessa. Valokuvat tallennetaan bittikartta muodossa
ja niiden kasittelykin tapahtuu padasiassa bittikarttagrafiikkaohjelmil-
la. (Kirjavainen 2001: 54.)

Vektorigrafiikka puolestaan perustuu koordinaatistoon sidottuihin ob-
jekteihin, kuten suoriin, ympyrdihin tai kaariin jne. Objektien muodot
ja ominaisuudet maaritellddn matemaattisesti. Tama& mahdollistaa sen,
ettd vektorigrafiikalla luodun kuvan kokoa ja muotoa voidaan muuttaa
ilman, ettd kuvan tarkkuus heikkenee (Kuva 1). (Evening 2002: 26.)

Vektori

Bittikartta

Kuva 1 Bittikarttagrafiikan ja vektorigrafiikan erot

Perinteisessé valokuvauksessa fotomontaasilla tarkoitetaan menetel-
ma4, jossa yksi ainut valokuva tehdaan asettamalla péallekkain useita
negatiiveja. Kollaasi puolestaan koostuu monesta eri valokuvasta ja
siihen voidaan liittdd myos ei-valokuvallisia elementteja. (Dayton &
Davis 2001: 152.) Sek& montaasin etté kollaasin tarkoitus on kuitenkin
Sarjen (2003:7) mielesta hyvin samanlaiset: ’monen heterogeenisen
aineiston yhdistdminen ja rinnastaminen taideteoksessa’. Digitaali-
sessa kuvankasittelyssa montaasin ja kollaasin raja rikkoutuu, silla va-
lokuvia sekd muita elementteja voidaan yhdistad yhteen samaan ku-
vaan, jolloin kollaasistakin tulee osa montaasia.



2.3.1 Fotorealismi

Montaaseja kaytetddn nykyaan hyvinkin monilla aloilla, kuten mai-
nonnassa. Montaasien kayttd on yleistymassd myés muotokuvaukses-
sa. Montaaseja kdytetddn usein sellaisissa tapauksissa kun kuvaami-
nen olisi muuten vaikeaa tai tulisi kohtuuttoman hintaiseksi.

Fotorealismi tarkoittaa kuvan tekemisté realistiseksi eli todelliseksi,
niin kuin se olisi valokuvattu. Nain ndyttaa silta, etta kuva olisi jostain
todellisesta ymparistosta. Fotorealistisen kuvan ei kuitenkaan tarvitse
esittdd todellista tapahtumaa tai maisemaa. ”"Pikemminkin kyse on sii-
ta, ettd niissa viitataan realismiin, ja koska ne ovat niin hyvin tehtyja,
kuvan katsoja myontaa ne todellisuudeksi, vaikkakin kuvan aihe esit-
taa usein jotakin taysin mahdotonta’ (Eismann 2005: 406).

Fotorealistisen montaasin luomisessa on hyvin tarkeda oikeanlaisten
elementtien valitseminen, sek& niiden tehokas yhdisteleminen. Itse
tyssd on hyvin tarkedd, kuinka kuvan eri osien reunat sulautuvat toi-
siinsa. Juuri kuvan eri elementtien valiset pehmeat, mutta samalla
dynaamiset raja-alueet ovat ominaisuus, jotka erottavat yhtendisen,
tehokkaan montaasin kdmpeldsta leikkaa ja liimaa-menetelméasta”
(Dayton & Davis 2001: 158).

2.3.2 Montaasin historia

Kuvien manipulointi on lahes yht4 vanha kuin valokuvauskin. En-
simmadiset yhdistelméakuvat valmistuivat 1850-luvulla. Kuvamanipu-
loinnin alkutaipaleilla kuvista voitiin poistaa ei-toivottuja henkilitg,
tai niihin istutettiin puuttuva henkild. Kuviin voitiin yhdistelld ele-
menttej& eri kuvista sek& manipuloida kuvia rajaamalla ja lavastamalla
kuvia. Téllainen kuvamanipulaatio oli silloin hyvin raskasta ja aikaa
vievaa, sillad silloin kuva tehtiin valotuksilla pimidssa. (Leskinen:
2005.)

Kuvamontaasi sai nimensa heti Ensimmaisen maailmansodan jéalkeen,
jolloin berliinildiset Dadaistit esittelivat montaasin, heidan kéayttaman
tekniikan esittdd kuviaan, modernina taidemuotona. Dadaistien kuvien
oli tarkoitus kyseenalaistaa olemassa olevaa tietoisuutta. Dadaistien
montaasit olivat hyvin ironisia ja absurdeja propagandan levittéjia.
(Sarje 2003: 8 - 9.)

Mika siis on muuttunut, kun valokuva on digitalisoitunut? Nykyajan
montaasien tarkoitus on hyvin erilainen. Montaaseja kdytetaan hyvin
moneen eri tarkoitukseen ja tekniikkakin on aivan erilainen. Mon-
taaseiksi voisi sanoa mitd vain lehden sivua, silld onhan siind yhteen
teokseen saatu aikaiseksi monenlaista kuvaa ja tekstid. Taiteen muo-
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tona montaasit ovat nykydan kuitenkin hyvin fotorealistisia kuvayh-
distelyja kuvankasittelyohjelmien helpon kayton wvuoksi. Nykyaan
montaasien tekoa voisikin kutsua ennemmin photoshoppaamiseksi,
kuten sen tekotapa kertoo.

2.3.3 Montaasin suunnittelu

Oli projekti minké&lainen tahansa, ensimmaéinen vaihe on aina suunnit-
telu. Yhdistelmékuvan suunnittelussa on hyvé kartoittaa resurssit, ku-
ten aika, paikka, raha sekd omat kyvyt tyohon, jotta saadaan tietaa,
minkalainen projekti on yleensd mahdollinen. Kun ndma asiat ovat
kunnossa, voi itse projektia alkaa suunnitella. (Eismann 2005: 376.)

Kuvan suunnittelussa on lahdettava liikkeelle kuvan ulkoasusta; sen
tunnelmasta ja tyylistd. On mietittdva valmiiksi, tuleeko kuvasta véri-
vai mustavalkokuva, minké kokoinen kuvasta tulee, seka mihin kuva
on tarkoitettu, eli sen tulostustapa. (Eismann 2005: 376.)

Seuraavaksi valitaan mallit, tarpeisto sekd kuvauspaikka. Jos malleja
tarvitaan, taytyy miettid kuvan tarkeyttd, jotta voidaan péattad, ovatko
mallit ammattilaisia vai amatooreja. Mallien kaytt6 on kallista ja ama-
toorien kéyttdé onkin joskus parempi ratkaisu. Tarpeiston valinnassa
mietitaan, tarvitaanko kuvaukseen jokin tietty miljoo, vai tarvitaanko
kuvaan erilaisia rekvisiittoja. Ovatko nama jo omasta takaa, vai tay-
tyyko lainata, vuokrata tai ostaa? (Eismann 2005: 378.)

Kun kuva on otettu, ei sen valon suuntaa tai kuvakulmaa en&a voi
oleellisesti muuttaa. Tadman takia hyvat suunnittelut ennen projektia
auttavat itse tyoskentelyssa. Kuvan onnistumisen kannalta onkin tér-
kedd myos valaistuksen suunnittelu. Se on olennainen osa yhdistelmé-
kuvan visualisointia.

2.3.4 Kuvaaminen montaasia varten

Montaaseilla pyritadn yleensda luomaan véérennettyd todellisuutta,
mutta teoksen realistisuuteen on myds omat rajoituksensa. Puolet on-
gelmasta on ratkaistu, kun kuvaelementit ovat oikeanlaiset. Kuvan
realistisuuden kulmakivia ovat eri elementtien perspektiivit seka va-
laisut. Jos ndma poikkeavat huomattavasti toisistaan, vakuuttavan yh-
distelman luominen on jokseenkin mahdotonta. (Evening 2003: 313.)

Valokuva on kaksiulotteiselle pinnalle muodostettu kuva kolmiulottei-
sesta ymparistdstd. Valokuvassa ei siis ole syvyytta kuten todellisessa
tilassa on. Syvyysdimensioon voidaan kuitenkin vaikuttaa valokuva-
uksessa kameralla, valaistuksella seké asettelulla. VValokuvaajan paa-
toksen vaikuttavat siis siihen, kuinka onnistunut lopullisesta kuvasta



tulee. Valokuvaajan tekemét paatokset koskevat kameran asetuksia,
kuvakulmaa, valaistusta ja taustaa. Valokuvassa valojen asettelu ta-
pahtuu todellakin ennen kuvausta, silla kun kuva on otettu, ei ndita
tarkeitd visuaalisia ominaisuuksia voi endad muuttaa kuvankaésittelyoh-
jelmassa. (Eismann 2005: 380.)

2.3.5 Kuvien yhdistely

Yhdistelyvaiheessa kuvien pitdisi olla hyvin toteutettu: Kuvien per-
spektiivit tulisi olla kohdallaan, seka valojen ja varjojen suunnat oike-
at. Nain kuvien yhdistely kdy helpommin ja kuvasta saadaan onnis-
tuneempi.

Kuvien yhdistelemisessa téarkeitd seikkoja ovat kohteen tarkka erotta-
minen, elementtien yhdistdminen, asennon ja perspektiivin yhdistami-
nen seka varjojen luominen (Dayton & Davis 2001: 164 - 166). Tar-
keintd on kuitenkin saada kuvakokonaisuus nayttdmaan luonnolliselta,
eli saada kuva istumaan hyvin toiseen kuvaan.

Kun kohde irrotetaan kuvasta eli syvataan (Kuva 2), on tarkeda muis-
taa, ettd valokuvassa pikselintarkat dariviivat ovat melko harvinaisia.
Elementtien reunojen kohtuullinen pehmentaminen tekee kuvasta us-
kottavamman. (Evening 2003: 313.)

Kuva 2 Kuvan syvaaminen

Jotta kuva saadaan nayttamaan realistiselta, on objektien asettelu teh-
tava tarkasti. Asentojen ja perspektiivin yhdistdminen saattaa olla
hankalaa. Elementtien yhdisteleminen tarvitseekin hieman kolmiulot-
teista nakemystd, jotta elementtien perspektiivit nayttavat aidoilta.
Kuvaan saadaan kolmiulotteisuutta, jos elementti voidaan asettaa ku-
vaan esimerkiksi jonkun toisen elementin taakse.
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Kun objektit ovat kohdallaan, tehdaan niille tarpeelliset varjot, jotta
objekti istuu hyvin kuvaan ja syvyysvaikutelma voimistuu. Ellei ele-
mentilla ole sen ympéristoon vaikuttavaa varjoa, on hyvin vaikeaa
saada realistista tuntua.

2.4 Kuvankasittely — vaarentamista vai taidetta?

Digiaika on mahdollistanut sen, ettd kuvamanipulaatiota voidaan kayt-
taa lahes kaikessa kuvatuotannossa. Kun nykyisilla kuvankaésittelyoh-
jelmilla on mahdollista saada aikaan realistisia kuvavéaarennoksia, on
samaan aikaan l&htenyt keskustelu liikkeelle kuvankasittelyn kaytta-
misen etiikasta. Keskustelua kdydaan siitd, mika on asiallista kuvan-
késittelyd, ja missd menee kuvamanipulaation raja, ja mik& on aito ku-
va? Keskustelussa on jopa menty niinkin pitkalle, ettd on kysytty, voi-
ko kuvaaja poistaa kuvankasittelyohjelmalla jaljen, jonka on synnytta-
nyt kameran linssiin osunut vesipisara.

Retusoinnilla eli digitaalisella korjailulla tarkoitetaan siis otetun kuvan
muuttamista tekniseltd laadultaan paremmaksi sen sisélt6d muuttamat-
ta. Voidaanko silti sanoa, ettei kuva ole endaa aito, jos hdadkuvassa mor-
siamelta poistetaan stressifinni, jonka han on juuri kasvattanut, mutta
ei kuulu hénelle muuten? Onko oikein retusoida vanha valokuva, joka
on vanhetessaan taittunut?

Valokuvaamoissa kaikkiin kuviin tehddan retusointia. HenkilGiden
ihossa olevat virheet poistetaan. Jokaiseen kuvaan tehdaan saato, joka
muuttaa tummaa paatd tummemmaksi sekéd vaaleata paatd vaaleam-
maksi. N&in kuvan digimaisyys ja kuvan harmaus poistetaan. MyGs
kuvan varisavyja voidaan korjata. Lisaksi kasvoja softataan eli peh-
mennetdan. N&in iho saadaan ndyttdmaan tasaisemmalta. N&ma asiat
ovat yleensd myds kuvattavan toiveena. Journalismissakin kuvankésit-
tely on hyvin yleistd. Julkisuuden henkil6illa saatetaan nahd& jopa
hieman enemmaénkin kuvankaésittelyd, silld heistd on saatettu tehty ai-
van virheettomia ja jopa vartaloiden muokkaaminen kuvankaésittelylla
on normaali kaytanto.

Kuvamanipulaatio puolestaan puuttuu kuvan sisaltoon poistamalla ku-
vasta jotain tai lisddmalla siihen merkityksellisid kuvaelementtejé.
Omenalle saatetaan muokata naurava suu, tai henkild voidaan laittaa
ké&velemain Lontoossa, vaikka ei koskaan olisi edes k&ynyt sielld. Tal-
laisten manipulointien ja kuvayhdistelyiden teko on esimerkiksi mai-
nosvalokuvauksen peruskauraa.
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3. Kolmiulotteinen mallintaminen

Kolmiulotteista piirtdmista kutsutaan yleensa mallintamiseksi johtuen
tyoskentelytavasta. Mallintaminen onkin ennemmin eri osien kokoa-
mista kuin perinteistd piirtdmistd. Usein mallintamista kaytetédéan sil-
loin, kun kohde on hyvin vaikea kuvata, kuten jonkin materiaalin
poikkileikkaus tai kappaleen réjaytys.

3D-grafiikka on saavuttanut varsin merkittdvan osan nykyisessa tieto-
yhteiskunnassa, eikd sen vauhti ole hidastumaan péin. 3D
-mallintaminen soveltuu aina vain enenevdan maaraan sovellusalueita
ja yksi suurimmista sovellusalueista ovat audiovisuaaliset illuusiot,
kuten elokuvat. Hyotyd mallintamisesta on myos mekaniikkasuunnit-
telussa, muotoilussa, mainonnassa, tieteellisessa visualisoinnissa seka
vaikkapa lentdjakoulutuksessa. (EKlin: 2001.) Myds arkkitehtuurissa
3D-mallintaminen on valtavassa kasvussa. Virtuaalitodellisuus on le-
vittaytynyt kotikoneillekin kiitettdvasti tietokonepelien myoté.

Kolmiulotteisuus on ihmisen ajatusmaailmalle hyvinkin tuttu ilmid ja
luonnollinen ymparisto, sill4 ihminen nékee kaiken kolmiulotteisena.
Kolmiulotteisuus eli 3D tulee englannin kielen ilmaisusta three di-
mensions eli kolme ulottuvuutta. 3D-kuvassa onkin poikkeavaa taval-
liseen kaksiulotteiseen kuvaan se, ettd kappaleella on myds syvyys se-
k& muoto, jolla on perspektiivi. Kolmiulotteisessa mallintamisessa
kappaleiden aaripisteet ilmoitetaan koordinaattiakselien (X, y, z) avul-
la kolmiulotteisessa avaruudessa. (Lehtovirta & Nuutinen 2000: 9.)

3D-mallintaminen perustuu selvépiirteisesti perusgeometriaan. 3D
-mallintamisessa kappaleen kolmiulotteinen koordinaattikuvaus pro-
sessoidaan kaksiulotteisen tason koordinaateiksi. (Eklin: 2001.)
”Aloittamalla kartion, kuution, lierién ja pallon luomista perusteista,
voidaan edetd perusobjektien yhdistamisen ja manipuloinnin kautta
monimutkaisten ja realististen maailmojen luomiseen” (Matossian
1999: 55).

3D-mallia voidaan hyddyntaa kahdella tavalla: still-kuvana tai reaali-
aikaisena virtuaalitodellisuusmallina. Still-kuvat muodostetaan 3D
-sovelluksessa jostain tietystd kuvakulmasta ja muutetaan kaksiulottei-
seksi kuvaksi (Kuva 3). Nama kuvat ovat kaytettdvisséd samoin kuin
mitka tahansa muutkin kuvat. Niita voidaan tulostaa paperille, kalvol-
le, valokuvapaperille jne. Virtuaalitodellisuusmalli puolestaan mah-
dollistaa litkkumisen kolmiulotteisessa avaruudessa seka kohteen tut-
kimisen kaikista kuvakulmista. Yleensé virtuaalitodellisuusmallia voi-
daan katsella tavallisen tietokoneen naytolta. (Hayrinen: 2001.)
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Kuva 3 Still-kuvat ovat 3D-mallista jostain kuvakulmasta otettuja kuvia.

Lopullinen 3D-kuva muutetaan yleensa kaksiulotteiseksi kuvaksi. Té-
ta tapahtumaa kutsutaan renderdinniksi. Renderginti on “tyovaihe,
jossa aariviivoina tai pintoina maariteltyyn kuvaan lisataan varit, pin-
takuviointi ja mahdolliset valonsateiden aiheuttamat heijastukset™
(Jarvinen 2001: 570).



3.1 Mista 3D muodostuu?

Kolmiulotteinen mallintaminen tapahtuu rajattomassa kolmiulotteises-
sa ymparistossa. Kappaleet voidaan mallintaa yhtd hyvin millimetrien
tarkkuudella kuin &arettdéman suurina kappaleina. Kuvan onnistumi-
seen tarvitaan itse mallinnettu objekti, ja sen materiaalit, sekd ympé-
ristd ja sielld olevat valot seka vahintdan yksi kamera, jonka lapi voi-
daan madritelld valmiin still-kuvan kuvakulma.

Yksi 3D-grafiikan tarkeimmistd ké&sitteistd on polygoni, joka koostuu
pinnoista (face) ja véhintddn kolmesta karkipisteista (vertex) seké si-
vuista (edge). Pinta on kolmiulotteinen kappale, jonka sivujen karjissa
ovat karkipisteet. Polygoneista puolestaan koostuu Mesh-verkko, jossa
polygonit jakavat naapuripintansa kanssa véhintdan yhden karkipis-
teen. (Kuva 4) Tamén verkon tiheydelld pystytddn madritteleméén
kappaleen yksityiskohtaisuus. Mité tiheampi verkko on, eli mité
enemman polygoneja kappaleessa on, sitd tarkemmin se jéljittelee al-
kuperdista mallinnettua kappaletta. (Lehtovirta & Nuutinen 2000: 21)

Kuva 4 Polygoni koostuu pinnoista,
kérkipisteista sekd sivuista. Polygoneista
puolestaan koostuu Mesh-verkosto.

On olemassa myds valmiita perusmuotoja eli primitiivejéd. Primitiiveja
on mm. pallo, laatikko, sylinteri, kartio sek& pyramidi. Usein primitii-
vit eivat kelpaa sellaisenaan, mutta pienelld muokkauksella niisté saa
helpommin tarkoitukseen sopivia muotoja. (Lehtovirta & Nuutinen
2000: 24)

Monimutkaisempia muotoja ei kannata lahted mallintamaan primitii-
veistd, vaan on lahdettdva muodostamaan mallia tyhjasta. (Lehtovirta
& Nuutinen 2000: 24). Talloin kaytetddn hyddyksi kunkin ohjelman
antamia tyovalineita.
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3.2 3D-kuvan edut

Valot luovat kuvaan kolmiulotteisen tunnelman ja liséévaét realistisuut-
ta. Hyvin asetetut valot ja niiden vahvuus ja varit auttavat luomaan oi-
keanlaisen tunnelman. “Luonnossa heijastus-, taittumis-, sateily- ja
hajontaefektit ilmentyvat spontaanisti, kun taas virtuaalimaailmassa
kaikki valaistustehosteet taytyy laskea.” (Matossian 1999: 279)

Valmiille 3D-objektille voidaan mééritella erilaisia visuaalisia ominai-
suuksia, kuten vari ja pintakuvio eli materiaali. Lisaksi materiaalille
voidaan luoda heijastuvuus ja lapindkyvyys. Materiaalien ominaisuuk-
sia on helppo muuttaa, silla materiaali on aina kaksiulotteinen kuva
projisoituna mallin paélle.

Virtuaalisessa ymparistossa litkkuminen tapahtuu kameroiden avulla.
Kameroilla paatetdadn myds lopullinen kuvakulma ja sommittelu. Still-
kuvissa ei tarvita yleensa kuin yht4d kameraa, jonka avulla p&atetddn
kuvan lopullinen sommittelu. Animaatioissa puolestaan kameroita voi
olla &&reton maara.

Vaikka valokuvaus onkin melko helppo tapa havainnollistaa erilaisia
fyysisié objekteja, ja4 sen kdayttdmahdollisuudet usein suppeaksi. Kun
kuva on otettu, ei sen valon suuntaa tai kuvakulmaa voi endd muuttaa.
Valokuvaa ei voida upottaa toiseen kuvaan jos perspektiivi ja valaisu
ovat vaarié.

3D-mallin etuja on sen monipuolinen kayttd mallintamisen jalkeen.
Kun objekti on mallinnettu, voidaan sitd kdyttdd moneen eri tarkoituk-
seen. Toiseksi kappaletta ei tarvitse olla valttamatta fyysisesti edes
olemassa. Kuvaelementille on mallintamisen jalkeen myds hyvin
helppo vaihtaa taustoja, kuvakulmaa, varejéa seka valaistusta (Kuva 5).
(Lehtovirta & Nuutinen 2000: 14.)
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kuva 5 Pienilla muokkauksilla 3D-kuvaan saadaan taysin erilainen tunnelma.

Ei ole sanottua, ettd 3D-sovelluksella tehdyt kuvat ovat ainoa autuaak-
si tekeva ratkaisu. 3D-tyOkaluilla pystyy luomaan ja tekemdan sellais-
ta, mik& olisi muilla keinoin vaikea toteuttaa tai tulisi kohtuuttoman
hintaiseksi, mutta jokaisessa tilanteessa kannattaa ensiksi miettia, mi-
ké tapa olisi kannattavin. (Lehtovirta & Nuutinen 2000: 14.)



3.3 Fotorealismi 3D-mallintamisessa

Fotorealistiset kuvat ovat 3D-mallintamisen vanhimpia sovellusaluei-
ta. Fotorealismissa pyritdan saamaan aikaiseksi kuva, joka muistuttaa
todellisuutta. 3D-kuvaa mallinnettaessa on hyva pitda mielessa Fle-
mingin (1998: 3) 10 fotorealismin periaatetta:

epdjarjestys ja kaaos
persoonallisuus ja katsojan oletukset
uskottavuus

pintarakenne

heijastukset

lika, pdly ja ruoste

viat, naarmut ja sottaisuus
vinot/kaltevat reunat

materiaalien syvyys

valon heijastuvuus.

O 000000 O0O0O0

Kun katsomme huonetta, jossa olemme, huomaamme, ettei mikaan ta-
vara ole suoraan 90 astetta kohtisuoraan toiseen. Jos kuvassa poyta ja
tuolit ovat tarkalleen samaan suuntaan, ei kuva anna realistista tunnet-
ta. Flemingin (1998: 5) mielesta todellisuus onkin tayttad kaaosta. Han
antaakin esimerkin shakkipelilaudasta, jossa jokaisella nappulalla on
omat paikkansa. Siltikadan mikaan nappula todellisuudessa ei ole tar-
kasti keskella omaa ruutuaan, eivatkd nappulat ole koskaan suoraan
eteenpdin. Flemingin (1998: 5) mukaan ei kannata kuitenkaan lahtea
liioittelemaan, sillé tdméakin saattaa vaikuttaa liian teenndiselta.

Jokaisella ihmiselld ja olennolla on heiddn omat persoonallisuutensa.
3D-mallintamisessa on myds hyvin tarkedd muistaa, ettd jokaiselle
luodulle olennolle annetaan omat persoonallisuutensa ja ympéristo on
my®6s sen mukainen. Persoonallisuutta luotaessa on myds muistettava
katsojan olettamuksia. Media ja kulttuuri ovat luoneet tiettyja stereo-
typioita, joita kannattaa seurata persoonallisuutta luotaessa. Hyvana
esimerkkind Fleming (1998:7) esittdd tiedemiehen ja lihaksikkaan
macho-miehen. Ei ole realistista tehda tiedemiehesta lihaksikasta, silla
stereotyyppind tiedemies on laiha nortti-tyylinen ruipelo silmalasei-
neen. Toisaalta taas lihaksikas macho-mieshén ei voi olla viisas.

Kokemuksemme ovat siis luoneet oletuksemme reaalimaailman asioi-
den olemuksista. Elokuvateatteria ajatellessamme ndemme tuolien va-
lissd popcornit ja limupurkit. Teollisuus tehdas ei missdédn nimessa
oletuksissamme voisi olla kiiltdva ja puhdas halli. N&m& ovat median
opettamia stereotypioita, joita fotorealistisessa kuvassa taytyy myo-
taillg, jotta kuva voisi nayttad inmisten luomien mielikuvien mukaisel-
ta. (Fleming 1998: 7 - 8.)
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Uskottavuuteen vaikuttaa se, ettd kuvan objektien tulee olla katsojan
tunnistettavissa. Objektien tulee siis olla tuttuja katsojalleen. Muuten
katsoja ei myonn& kuvan olevat totta. Fleming (1998: 9) esittad kaksi
uskottavuuteen vaikuttavaa tekijad. Toinen on itse malli ja toinen sen
pinta. Objektilla ei tarvitse olla ndistd kumpaakin ominaisuutta, vaan
riittdd, jos on vain toinen. Esimerkiksi, jos ajatellaan futuristista ava-
ruusalusta. Se ei ole malliltaan tunnistettavissa, mutta jos sen pinta on
sellainen kuin sen kuvittelisimme, on objekti uskottava. Myds malli
tietokoneen naytosta on todellinen vaikka sen pinta olisikin hurjan vé-
rikés, silld itse malli on katsojalle tuttu. (Fleming 1998: 9.)

Pintarakenne on fotorealismin suuri haaste. Jos puun pinta on liiaksi
kiillotettu, tekee se mallista liian keinotekoisen. Ongelma on siis siing,
ettd materiaaleista tehdaan liian sileitd ja pehmoisia. On ymmarretta-
vd, etta puun olemus on olla hieman epéatasainen. (Fleming 1998: 12 -
14.)

Heijastus kertoo objektin pinnan kiillosta ja kovuudesta. On térkeda
tehda heijastuksia jéljiteltdessé realististen attribuuttien pintoja. Jos
metalli ei Kiilla, tekee se materiaalista samean, pehmeén ja lattean.
Toisaalta ndm& ominaisuudet ovat hyvinkin tarkeitd kuvattaessa esi-
merkiksi vaatteita. On my0s muistettava, ettei metallikaan tarvitse ai-
na kiilta4, jos se on esimerkiksi ruosteinen. (Fleming 1998: 15 - 16.)

Oli paikka mika tahansa, pinnat eivét ole puhtaita. Ei tarvitse olla lais-
ka, jotta saisi aikaiseksi hieman likaa ja tomua ymparilleen. Tdma on
hyvin tarkedd muistaa reaalimaailmaa kuvattaessa. Myds rauta ruostuu
usein, ja taydellisen kiiltdvan ja puhtaan objektin ndhdessa katsoja ei
pidd kuvaa todellisena. (Fleming 1998: 16.)

Objektissa on hyva olla myds vikoja. Taydellinen, viaton objekti saa
katsojan epar6iméaéan kuvan todellisuutta. PGydén pinnassa on hyvin
usein lommoja, paperi saattaa olla rypyssé reunasta tai se on hieman
revennyt. Ndm4 ovat asioita, jotka saavat kuvan nayttdmaan taydelli-
semmalté.

Terévia reunoja huonekaluissa nakee harvoin. Reunoja pehmennetéan
turvallisuuden takia. Myos 3D-mallintamisessa tulisi ottaa huomioon,
ettei reunoja jateta liian teraviksi. Reunoja voidaan pehmentaa tai nii-
hin voidaan tehdd muita kuvioita.

Harva objekti on niin ohut, ettd sen voisi tehda yhdestd polygonista.
Paperi on kuitenkin yksi esimerkki. Tuskin kuitenkaan vaate ihmisen
paalla on niin ohut. Tdma on haaste, joka Flemingin (1998: 25) mie-
lestd on hyvin yleinen 3D-malleissa.

Huoneessa on poytd, jonka pééll4 katossa roikkuu lamppu. Kun lamp-
puun laitetaan valo, huomataan, ettd pdydan jalat ndkyvat. Tama joh-
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tuu seinista ja lattiasta johtuvasta heijastamisesta. Kun 3D
-sovelluksella tdma tehdaan, jalkoja ei ndy. Tama johtuu siita, ettei
materiaaleilla ole téllaisia ominaisuuksia. T&sta johtuen téllaiset hei-
jastukset tulee tehda sovelluksessa erikseen useammilla valoilla. (Fle-
ming 1998: 26 - 27.)
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4. Jatkokasittely

Digitaalinen kuva on hyvin harvoin sellaisenaan valmis tulostettavaksi
tai painettavaksi. Jatkokasittelylla tarkoitetaankin kuvan ottamisen
jalkeen tehtédvad kuvan parantelua ja muuta kasittelyd kuvankasittely-
ohjelmalla. Kuvan parantelemisen syitd on mm. fotorealistisuus seké
kuvan varien paranteleminen painettavaksi.

Léahes aina kuvalle tehd&an sen laadun parantamiseksi savyjen ja kont-
rastien korjailuja, seka kuva terévoitetddn. Kuitenkin kuvan kayttotar-
koitus ratkaisee sen, miten ja kuinka paljon kuvaa tulee kasitella. Tay-
tyy tietdd, onko kuva tarkoitettu Internetiin vai painetaanko se.

3D-kuvat tarvitsevat myds omat kasittelynsa ennen kuin ne ovat val-
miita julkaistavaksi. Edella kerrottiin fotorealistisen 3D-kuvan luomi-
sessa huomioitavia asioita 3D-sovelluksessa. Kuitenkin joitakin omi-
naisuuksia voidaan ja joskus jopa kannattaakin tehda jalkikéteen ku-
vankasittelylla.

Ennen 3D-kuvan tydstamistd olisi hyva miettid, mitd kannattaa jattaa
jalkikasittelylle ja mita tehdd itse ohjelmassa. Tietyt asiat kuten sy-
vyysvaikutelmaa luotaessa kaytettava taustan epateravoittaminen kan-
nattaa tehda vasta kuvankaésittelyohjelmassa, silla 3D-sovelluksessa se
tarvitsisi enemman prosessointiaikaa, kun taas kuvankaésittelylla se on
hyvinkin helppoa tehdé.

4.1 Jatkokasittelyn tarkoitus

3D-mallintamisessa pyritd&dn fotorealismiin. Kuvista pyritdan teke-
maan mahdollisimman realistisen nakdisid. Kuva ei kuitenkaan ole
vield taysin valmis, kun 3D-visualisointiohjelma on renderéinyt sen.
Kuvat renderdinnin jalkeen ovat lahes aina liian siisteja, mikéd nakyy
pintojen materiaaleissa ja muodoissa. Objekteista voidaan kylla tehd&
3D-mallinnusohjelmallakin monimutkaisempia ja pikkutarkempia,
mutta tdma taas vaatii enemman muistia ja prosessointiaikaa. Téasta
johtuen melko helpot kuvankorjailut kannattaakin tehdéd kuvankasitte-
lyohjelmassa, jolloin kokonaisaika véhenee. (Lehtovirta & Nuutinen
2000: 163 - 164.)

4.2 3D-kuvan jatkokasittely

Kuvien parantelussa kannattaa Kkiinnittdd eniten huomiota 3D
-objektien muotoihin ja materiaalien kohtauspaikkoihin, jotta kuvasta
saataisi luonnollisempi. Loisteita, heijastuksia ja kiiltoja voidaan ko-



rostaa jatkokésittelylla. Lian lisédminen objekteihin tuo myos realisti-
suutta kuvaan.

Oli kuva mika tahansa digitaalinen kuva, sille tehdaédn myos korjailuja
varisavyihin, kirkkauteen seka kontrastiin. Naiden korjailu kéy hel-
posti kuvankasittelyohjelmassa. Varisavyilla ja kontrastilla pyritdan
saamaan mahdollisimman luonnolliset varit, jotta katsojan olisi hel-
pompi samaistua kuvaan. (Lehtovirta & Nuutinen 2000: 166.)

Objektien materiaalipintoja pystytadan jatkokasittelylla parantelemaan
muuttamalla niiden savyjd, tai vahvistamalla objektin ep&tasaisuuksia
tummentamalla tai vaalentamalla eri kohtia. Kuvan epéteravoittami-
nen etu- tai taka-alalta luo kolmiulotteisuuden vaikutelman. Useimmi-
ten kuva myd0s rajataan, jotta epéoleellinen saadaan kuvasta pois. Ku-
vaan voidaan my0s lisdtd uusia elementteja tai poistaa tarpeettomia
(Kuva 6). Erilaisten efektien kéaytté tuo kuvaan myds mielenkiintoa.
(Lehtovirta & Nuutinen 2000: 166.)
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Kuva 6 Turhia objekteja voidaan poistaa jatkokasittelyssé

Muotojen teravyyteen kannattaa aina kiinnittdd huomiota, silla juuri
ne ovat kuvassa asioita, jotka tekevait siitd epatodellisen ja liian kliini-
sen. Muotoja pystytddn muokkaamaan kuvankésittelyohjelmassa hel-
posti ja kannattaakin tehdd kuvan eri elementtien reunoista epateréa-
vampid (Kuva 7). (Lehtovirta & Nuutinen 2000: 165.)
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Kuva 7 Liian teravié reunoja voidaan muotoilla kuvankésittelylla.

Samoin varjot saattavat olla liian kovia ja tasareunaisia. Varjoja voi-
daan jalkeenpdin vaalentaa ja niiden reunoja hieman pehmentéé. Valo
ei ole vaikeaa laittaa itse 3D-sovelluksessa, mutta tummien kohtien
vaalennus jatkokasittelyssa on kuitenkin toinen vaihtoehto.

4.3 Rajaus ja sommittelu

Kuvan sommittelussa on olennaista kuvan rajaaminen. Kuva sisaltaa
usein turhaa informaatiota tai hairitsevia tekijoita ja rajaamalla ne pois
voidaan vaikuttaa paremmin kuvan vélittdméaén viestiin ja sen tehoon.
Taytyy tietdd kuitenkin mité poistaa, jotta kuvasta ei rajata pois oleel-
lisia asioita. Rajaamalla kuvaa voidaan myds muuttaa sommittelua.
Kuvan rajaamisella voidaan terdvoittad kuvan informaatiota tai lisatéa
tehoa tai dramatiikkaa. (Loiri & Juholin 1999: 58.)

Kuvaa ei kuitenkaan sommitella pelkalla rajaamisella, vaan ennen ku-
van ottoa ja suunnittelua taytyy tietdd perussommittelusaannét, jotta
kuvasta tulisi ndyttava ja oleellinen tulisi esiin. ”Sommittelu on kuvan
tai minka tahansa teoksen komposition laadinta eli teoksen osien jar-
jestelemista pinnalle. Tavoitteena on, etta niistd muodostuu suunnitte-
lijan haluama esteettinen kokonaisuus, joka ilmentdd tasapainoa tai
liikettd” (Loiri & Juholin 1999: 58).

Usein painotettavat asiat pyritdén sijoittamaan kultaisen leikkauksen
mukaisesti. Leikkauksen linjat kulkevat likimaarin kolmasosien mu-
kaisesti (Kuva 8).
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Kuva 8 Kultainen leikkaus

Sommittelun ei tarvitse aina menné kultaisten leikkausten mukaan, jos
kuvaan saadaan sellainen sommitelma, joka tuo olennaisen hyvin
esiin. Tallaisia tapoja on heréttdd huomiota eroilla. Sommittelu syntyy
pintojen ja kuvien keskindisistd suhteista. Suuri pinta on lahes aina te-
hokkaampi kuin pieni. Tama ei kuitenkaan aina péde, silla kun suurel-
le pinnalle sijoitetaan voimakkaan vérinen piste heréttdd se suurta
huomiota. Kun halutaan korostaa jotain asiaa, voidaan kayttaa eroja
hyodyksi. *’Suuruutta korostetaan pienuudella, valoa varjolla seka lii-
ketta pysahtyneisyydella” (Saraste1996: 163).
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4.4 3D-kuvan ja valokuvan yhdistelya

3D-objekteja on yhdistetty toisiin kuviin esimerkiksi valokuviin. Ark-
kitehtuurissa tdma ei ole uusi ilmi6. Taloja voidaan visualisoida sille
suunniteltuun ymparistéon. Mainoskuvauksessakin 3D-kuvia on kay-
tetty hyvaksi valokuvien kanssa.

Valmis 3D-kuva ei eroa ominaisuuksiltaan millaan tavalla valokuvas-
ta. 3D-mallille voidaan luoda valo ja varjo puoli. Lopullinen rendattu
kuva on bittikarttagrafiikkaa. Sitd voidaan ainoastaan muokata 3D
-sovelluksessa huomattavasti helpommin kuin valokuvaa.

Valokuvaa liitettdessa 3D-kuvaan liittyy siis aivan samat saannét kuin
mink& tahansa muun kuvan yhdistelyissa. Toisaalta kun on kyse valo-
kuvasta ja 3D-kuvasta, voidaan valokuvan suunnittelussa hieman I6y-
sentéa ranteita silla, vaikka valokuvan perspektiivit ja valon suunnat
olisivat erilaiset 3D-kuvaan verrattuna, voidaan muutokset tehda hel-
posti 3D-kuvaan (kuva 9).

Kuva 9 3D-kuvan ja valokuvan yhdistdminen
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5. Fantasiakuvan suunnittelu ja toteutus

5.1 Tybvaiheet

5.1.1 Suunnittelu

Tavoitteena oli suunnitella ja toteuttaa uusi fantasiakuva 3D
-grafiikkaa hyodyntden Studio Liisa Karlingille. Fantasiakuvat ovat
vield harvinaisuus muotokuvauksen alalla, vaikka valokuvaamoissa
vanhat kamerat vaihtuvatkin digitaalisiksi. Digitaalisen valokuvauksen
my6td myos kuvankasittely yleistyy ja fantasiakuvien tarjonta varmas-
ti lisdantyy.

Lahtokohtana mielenkiintoisille fantasiakuville onkin omalaatuisuus
ja uusien tekniikoiden k&ytto, joten pyrin saamaan kuvasta sellaisen,
jota valokuvaamalla olisi mahdotonta luoda. Kuvan suunnittelussa
sain vapaat kddet, mutta 3D-sommitelman piti tietenkin olla kaytto-
kelpoinen kaksiulotteisissa montaaseissa.

Lahdin liikkeelle 3D-kuvasta, koska se oli kuitenkin alusta koko ku-
valle. Kun pohja oli valmis, otettiin suunnitelman mukainen lapsiku-
va. Valokuvan suunnittelussa kdytimme hyodyksi valmista 3D-kuvaa,
jota silmalla pitden paatimme taustan, valot ja kuvakulman. Naista
kahdesta elementistd koostin lopullisen fantasiakuvan.

Suunnittelu l&hti liikkeelle 3D-kuvasta, joka oli perusta lopulliselle
kuvalle. Kuva taytyi suunnitella tarkasti, jotta myds kuvattava lapsi
pystyttiin hahmottamaan sommitelmaan. Suunnittelussa tuli ottaa
huomioon kuvakulma ja valaistus seké 3D-kuvassa ettd kuvan valmis-
tumisen jalkeen valokuvauksessa.

3D-kuvaa suunnittelin niin, ett4 valokuvaaminen tapahtuisi helposti ja
valokuvan istuttaminen 3D-kuvaan onnistuisi niin, ettd kuvasta olisi
mahdollista saada fotorealistinen.

Hahmottelin lopullista kuvaa piirtamalla paperille erilaisia versioita.
Suunnittelun kautta sain uusia ideoita kuvan ulkon&gsta ja mahdolli-
sista objekteista. Kuitenkin lopullista sommittelua en vield taydellises-
ti osannut hahmottaa, silld kolmiulotteisessa kuvassa objektien sy-
vyyserot vaikuttivat suuresti sommitelmaan.

Suunnitteluvaiheessa tiesin kuvaan tulevan lehti, josta tippuu vesi-
pisara veteen. Aluksi suunnittelin lapsen talle lehdelle, mutta toteutus
valokuvattaessa sekd kuvankasittelyssa olisi ollut hankalampaa, silla
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lapsen asento olisi ollut hankala ja kuvankasittelyssa lasta ei olisi saa-
tu asettumaan minkaan objektin taakse, joten lopulta suunnittelin ku-
vaan lehden veteen jonka paalla lapsi soutaisi.

Aluksi suunnittelin kuvasta yomaiseman, jossa kuun valo valaisisi
lapsen kasvoja. Kuitenkin tyon aikana tyyli muuttui, silla kuvasta mie-
lestani tuli lilan synkka.

Valokuvaukseen oli tiedossa jo kuvauspaikka, silla Liisa Karling-
Niemi oli luvannut ottaa kuvan studiollaan. Valokuvaa ei kuitenkaan
voinut viela suunnitella, silla kuvakulmat, valot sekéa taustan vari kat-
sottiin vasta, kun 3D-kuva oli valmis. Kuvasta suunnittelin tekevéni
20 cm x 25 cm kokoisen suurennoksen, josta tulisi varillinen valoku-
va.

5.1.2 3D-mallintaminen

3D-kuvaan kéytin sovellusta Maxon Cinema 4D XL. Kuvaa tydstaes-
s& jouduin joka hetki miettimédan, miten 3D-kuva kannattaa toteuttaa
niin, ettd valokuva on yleensa mahdollista upottaa kuvaan. Jokaisen
objektin tein erikseen, jonka jalkeen aloitin objektien yhdistdmisen lo-
pulliseen sommitteluun (Liite 1).

Lahdin liikkeelle lehdestd, joka loppujen lopuksi on kuvan useassa
paikassa toistuva tekija. Lapsen vene, puun ja puskan lehdet seka iso
lehti, josta tippuu kastehelmid, ovat kaikki samaa lehted. Pistin kaksi
lehted myds kellumaan veden pinnalle taustalle luomaan hieman tun-
nelmaa. Lehden tein neljan polygonin rakentavasta Mesh-verkosta.
Syvyyttd sain materiaaleilla ja muotoilemalla lehted pydredammaksi
(Kuva 10).

Kuva 10 Lehti on tehty neljasta polygonista koostuvasta Mesh-verkosta

Monet muutkin objektit ovat polygoneista enemman tai vdhemmaén
muokattuja muotoja, kuten vesi, tipat, kivet seké pitka ruoho. Ty6honi
kuului myds monimutkaisempia objekteja, kuten puu ja veden véreily
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tipan tippuessa veteen seka lehtien kelluessa vedesséd (Kuva 11). Naité
objekteja en lahtenyt muokkaamaan primitiiveistd, vaan tein ne kéyt-
tden 3D-sovelluksen eri vélineitd. Tein objekteista myts melko yksi-
tyiskohtaisia, jotka lopulta aiheuttivat pitk&n prosessointiajan.

Y

Kuva 11 Veden vareily seké puu on tehty monimutkaisemmin kayttaen 3D-
sovelluksen eri tyovalineita

Toteutin materiaalit monelle objektille, kuten puulle ja lehdille, ku-
vankasittelylld. Veden materiaali on kuitenkin 3D-sovelluksessa tehty
heijastava materiaali, josta oli helppo luoda vedenndkdinen. Kiven
materiaali on tehty kuvankasittelylla piirtdmalla hyvin yksinkertaises-
ti, sekd 3D-sovelluksessa sille on annettu hieman syvyytta sovelluksen
omilla ominaisuuksilla (kuva 12).

Kuva 12 3D-kiven materiaali on kaksiulotteinen kuvankasittelyll& piirretty
kuva.



5.1.3 Valokuva

5.1.4 Jatkokasittely

Objektien valmistumisen jalkeen yhdistelin ne hyvéksi sommitelmak-
si, mutta koko ajan silmalla pitden montaasin helppoa toteuttamista.
Tein valaistuksen kahdella valolla. Pad&valo tulee vasemmalta, ja koska
valo tekisi muuten kuvaan jyrkat varjot, on sitd pehmennetty vastak-
kaiselta suunnalta tulevalla himmeammall& valolla.

Valokuvauksen toimitti Liisa Karling-Niemi. Kuvaus tapahtui niin, et-
td naytin valmista 3D-kuvaa kuvaajalle ja kerroin suunnitelmistani.
Valokuva oli tarkeéé tuottaa niin, ettd lapsen katse olisi valon suun-
taan, seka niin, ettd katseelle jaisi vield hyvin tilaa. Valitsimme valon
suunnat ja kuvakulmat seka taustan, jonka jalkeen kuvasimme lapsen.
Lapsen asettuminen kokonaisuuteen maarési taustavarin. harmaaksi,
silld 3D-kuvassa lapsen taustalle jdisi harmaata kived ja nain lapsen
syvaaminen ei vaatisi liikaa tarkkuutta (Liite 2).

Jatkokasittelyssa kaytin sovellusta Photoshop CS2. Tein 3D-kuvalle
hieman vaérikorjailuja, jotta valokuvan ja 3D-kuvan vérisévyt olisivat
lahelld toisiaan. Lapselle tein aluksi myds hieman peruskuvankasitte-
lyd, kuten kontrastien saattja seké sévyjen korjailuja. Vaalensin silmia
ja kasvoja myds jonkin verran.

Mallilapsen hiukset olivat auki kuvattaessa, joten syvaaminen ei ollut
helppoa. Harmaan taustan valitseminen osoittautui todella hyvaksi tés-
s& kuvassa, silla vaikka kivi 3D-kuvassa oli hieman vihertavampi, oli
sen savyd helppo muuttaa ja sain lapsen hyvin asettumaan kuvaan.
Syvatyn lapsen reunoja taytyi hieman pehment&g, jotta reunat eivét
jaisi liian jyrkiksi. Koska lapsi oli suunniteltu lehtiveneeseen, taytyi
lapselle 16ytdd myos tasapainoinen paikka lehdeltd. Lehden etuosan
taytyi myos tulla lapsen eteen, jotta lapsi nayttaisi olevan lehdelld.
Tein Jéalkikasittelylla lehden reunaan hieman epdtasaisuutta, jotta reu-
na ei olisi liian tasainen ja teenndinen (Liite 3).

Kun lapsi oli istutettu kuvaan, ryhdyin jalkikasittelemaan lopullista
kuvaa. Parantelin kuvan sévyja, vaalensin kohtia, kuten lehden pééalla
olevia tippoja, joita halusin tuoda enemman esiin. Puun lehdet olivat
osaksi liian irti puusta, joten poistin ylimééardiset lehdet.

Sain kuvaan kolmiulotteisuutta lisdd sumentamalla puuta ja muita
taustaobjekteja. Lisdsin Lapsen paitaan hieman varjoa lehtiveneen sy-
vyysvaikutelman parantamiseksi. Tein kuvaan peruspehmennysté seka
aamu-usvaa tunnelman luomiseksi.
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5.2 Tulokset

Kokonaisuuden sommittelun pééatin jo 3D-kuvan tydstdssa, joten val-
mista montaasia ei ollut tarvetta rajata jalkeenpdin.

3D-kuvan tuottaminen kesti kauan. Mallintamisessa tein tiettyja osia
hyvin tarkasti 3D-sovelluksessa, jolloin prosessointiaika oli pitké.
Toisaalta, jos objektit olisivat jadneet kulmikkaiksi tai liian yksinker-
taisiksi, en olisi valttaméattd saanut edes raskaammalla jatkokasittelylla
kuvasta yhtad hyvad. Joidenkin objektien pintoja ja reunoja jouduin
kuitenkin parantelemaan, jotta sain niista realistisemman nakaisia.

Alkuperdisestd 3D-kuvasta tuli varsin kliininen, vaikka kuvan teinkin
hyvin yksityiskohtaisesti. Kun lisdsin kuvaan lapsen, sain siitd jatko-
késittelylla lahes fotorealistisen. Nain ollen jatkokasittelyd mielestéani
tarvitaan aina, vaikka 3D-kuva olisikin tarkasti tehty jo sovelluksessa.
Pelkkaan kuvankasittelyyn ei voida turvautua, jos pyritdan vain nopei-
siin tuloksiin.

Ongelmitta kuvaa ei tuotettu. Tein 3D-kuvan eri objektit erikseen eri
tiedostoihin, mutta kun yhdistin ne kaikki samaan virtuaaliymparis-
toon, alkoi kuvassa olla liian paljon raskaita malleja. Tama johti sii-
hen, ettd pelkka objektien liikuttaminen virtuaaliymparistossé aiheutti
koneen hyytymistd. Sommittelu oli néin erittdin aikaa vievéa.

3D-kuvia ei ole kaytetty valokuvan kanssa juuri ollenkaan, joten tydn
aloittaminen oli sindnsé riski. 3D-kuvan ja valokuvan yhdistamisesté
ei ollut kirjallisuutta juuri ollenkaan, joten apuja kuvan tuottamiseen ei
juuri ollut. Kuitenkin sovelsin eri osa-alueita onnistuneesti.

Fantasiakuvien tarkoitus ei ole olla realistisia. Fotorealistisuus kuvissa
on kuitenkin ehtona kuvan onnistumiselle. Montaaseissa ei siis ole va-
lid, onko ne toteutettu 3D-kuvia apuna kayttden vai perinteisemmin
valokuvia yhdistelemélld. 3D-mallintamisen kayttod kannattaa kuiten-
kin harkita silloin kun halutaan kuvista sellaisia joita valokuvaamalla
olisi vaikea lahtea toteuttamaan
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6. Johtopaatokset

Tavoitteenani oli perehtyd 3D-kuvan ja valokuvan mahdolliseen yh-
distamiseen muotokuvauksessa. Selvitin, kuinka 3D-kuvasta saadaan
fotorealistinen itse 3D-sovelluksessa sek& jatkokésittelyssé. Vertasin
my6s kumpi edelld mainituista on kannattavampi ratkaisu.

Lopputulokseen olen yllattavéan tyytyvéinen, silld aloittaessani tyoténi,
en osannut arvioida kuvan onnistumista. 3D-mallintamiseen en ollut
tutustunut kovin paljon, mutta toteutuksen aikana opin paljon uutta
3D-sovelluksesta.

Toimeksiantajan mukaan kuva ei valttaméattd ole myyva asiakkaiden
nékokulmasta. Kuvassa lapsi jai pieneksi ja asiakkaat, jotka haluavat
lapsestaan kuvan, haluavat varmasti lapsen olevan padaiheena kuvas-
sa. Toimeksiantaja kiinnostui kuitenkin ideasta siind méaarin, etté tule-
vaisuudessa 3D-grafiikan kdyttod sovelletaan osana muotokuvausta.

Vaikka tutkintotydni kuva itsessaan ei olisikaan muotokuvana tarkoi-
tuksenmukainen, on ty6 synnyttdnyt uusia ideoita. Fantasiakuvat ovat
hyvin suosittuja Tampereella, ja asiakkaat esittavat myos omia toivei-
taan fantasiakuvista, joita lopulta voi olla hyvin vaikea tyostaa valo-
kuvaamalla. Tallaisissa tapauksissa 3D-kuvat ovat tervetulleita Studio
Liisa Karlingille. Lisaksi kuvia ei tarvitse kdyttaa vain fantasiakuviin,
vaan 3D-kuvan elementteja voidaan kayttdd myos rekvisiittana muissa
kuvissa. Esimerkiksi pelkkad puu-objektia voidaan kayttaa lapsikuvis-
sa kuvan taustalla (Liite 4).

3D-kuvan ja valokuvan yhdistdminen muotokuvauksessa on mielesta-
ni hyva idea. Menetelméa on suhteellisen helppo, vaikka itse 3D-kuvan
tyostdminen voi kestdd kauan. Kun kuva on tehty, voidaan siitd tyods-
taa erilaisia montaaseja, silld mallintamisen jélkeen objektien muok-
kaaminen on helppoa, ja kuvista saadaan pienilld& muutoksilla hyvin-
kin erilaisia. Kuitenkin taytyy pitdd mielessa kustannustehokkuus; jos
aiheet ovat valokuvausta suosivia, miksi lahted tekemdin kuluttavaa
3D-mallinnusta.

Mielesténi kuvankasittely, oli se sitten kuvaa parantavaa retusointia tai
omenalle suun luovaa kuvamanipulointia, on taidetta, jos vain mani-
puloinnissa pidetddn moraali ja hyvd maku etusijalla. Jokainen saa
tehdd omat johtopaatokset valokuvan aitoudesta, eika kuvista ole pak-
ko pitdd. Kuvien kaésittely on tullut jaddékseen ja omasta mielesténi se
on mukavaa ja kuvat hauskoja, silla vain mielikuvitus on rajana.
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