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Opinnaytetyoni kasittelee musiikkijulkaisuissa kaytettavaa kansitaidetta, sen historiaa seka
3D-elementtien suhdetta kansitaiteeseen. Selvitin tydssani, milloin nykyaikainen kansitaide
sai alkunsa, koska 3D-elementit ilmestyivat kansitaiteeseen ja mihin se mahdollisesti
kehittyy tulevaisuudessa.

Hyddynsin tydssani kokemustani kansitaiteen ja 3D-teosten parissa pohtimalla erinaisten
osa-alueiden suhteita toisiinsa. Esittelen myos tyossani kansitaidetuotantoja, joissa olen
itse ollut mukana 3D-artistina ja avaan niiden tuotantoa. Selvitin myds mahdollisia
kehityksia 3D-, AR- ja VR-teknologioiden kohdalla ja pohdin niiden mahdollisia vaikutuksia
kansitaiteeseen.

Kaytin tydssani omien pohdintojeni lisaksi kvalitatiivista analyysia, jota hyodyntaen
tutustuin jo olemassa olevaan materiaaliin niin kansien historiaan kuin nykyaikaankin
littyen. Kansitaiteesta itsestaan oli hankala 10ytaa kovin paljon materiaalia, mika omalta
osaltaan motivoi tekemaan taman tydn. Kansitaide on osa artistin brandia, siksi onkin
tarkeaa, etta se on yhtenevainen artistin visuaalisen ilmeen seka julkaisun sisallon kanssa.
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My thesis is about cover art used in music releases, its history, and the relationship of 3D
elements to cover art. | found out when contemporary cover art originated, when 3D
elements appeared in cover art, and how cover art might develop in the future.

| made use of my experience with cover art and other 3D works by reflecting the
relationships between different areas to each other. | also present cover art productions in
which | have been involved as a 3D artist, and deal with their production. | also explore
possible developments in 3D, AR and VR technologies and consider their potential
influence on cover art.

In addition to my own reflections, | used literature review in my thesis study, in which | got
acquainted with the existing material, both in the history of covers and in modern times. It
was difficult to find large amounts of information about cover art itself, which in turn
motivated me to do this work. Cover art is part of the artist’s brand, so it is important that it
be consistent with the artist’s visual look and the content of the release.

' Keywords: Cover art, Musical release, 3D, Design, Mediaproduction
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1 JOHDANTO

Tama opinnaytetyo koostuu kirjallisesta osuudesta, jossa selvitan kansitaiteen historiaa ja
3D-elementtien kayttamista kansissa. Milloin niita alettiin kayttamaan, miksi ja miten niita
kaytetaan nykyaan. Osana opinnaytetydta on myds Ida Alex artistin kansia, joiden tuotan-
noissa olen ollut 3D-artistina. Esittelen osan naista kansista ja pyrin avaamaan 3D-artistin
nakokulmaa niiden tuotannossa, lisaan myos liitteeksi kuvia Fantasy- tuotannon lopputu-

loksista ja konsepteista (liite 1).

Valitsin aiheen koska omaan kokemusta kansitaidetuotannoista viiden projektin osalta,
seka olen kiinnostunut 3D-taiteen tuottamisesta yleensakin. Koen etta aihe antaa minulle
oivan mahdollisuuden oppia alasta lisaa ja tutustua tarkemmin sen historiaan, tutkailen

omia toitani erilaisesta nakokulmasta.

Opinnaytetyon tehtavana on tarjota lukijalle katsaus kansitaiteen maailmaan. Kayn lapi
omia toitani, joiden kautta lukija saa katsauksen siita, kuinka erilaisia konsepteja kansilla
voi olla ennen lopullisen asettelun 16ytymista, seka siitd minkalaisia teknisia yksityiskohtia

niiden tekemisessa taytyy huomioida taatakseen laadukkaan lopputuloksen.
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2 POHJUSTUS

2.1 Menetelmat

Kaytan tyossani kvalitatiivista eli laadullista analyysia. Tutustun olemassa oleviin aihetta
kasitteleviin materiaaleihin, joihin voin tyossani viitata ja niiden avulla muodostaa analyy-
seja. Laadullinen tutkimus tukee tyotani tarjoamalla keinot tutustua aihetta koskeviin mate-
riaaleihin, jattamalla kuitenkin tilaa pohdinnalle ja tulkinnalle. Kvalitatiivista analyysia kayte-
taan usein humanistisissa tdissa, koska sen piirteena korostuu kohteen tarkoitukseen,

merkitykseen, ilmaisuun ja taustaan liittyvat nakokulmat (Jyvaskylan yliopisto, 2021).

2.2 3D-grafiikka ja mallit

3D-grafiikka on tietokoneella tuotettua kolmiulotteista kuvaa, videota tai reaaliaikaista gra-
fiikkaa erilaisiin kayttotarkoituksiin (Franklin, i.a.). Valmis tuotos on yleensa kaksiulotteinen
kuva tai video, mutta nykyaikana sita voidaan hydodyntaa myos esimerkiksi lisatyn todelli-
suuden osana, jolloin esimerkiksi puhelimen naytolle piirtyy 3D-elementti. 3D-grafiikkaa

ovat esimerkiksi animoidut elokuvat seka videotuotannoissa kaytettavat VFX-efektit.

3D-malli on kolmiulotteinen, tietokoneella tuotettu digitaalinen tuote, jota voidaan tarkas-
tella ja tyostaa 3D-ohjelmistoissa (Tuhola & Viitanen, 2008, s. 16—22). 3D-mallit voidaan
mallintaa vastaamaan konkreettisia asioita, kuten tuolia tai autoa, tai vapaammin visioituja

elementteja, kuten muotoiltuja teksteja levyn kannessa.

3D-mallinnus on tietokoneella tuotettua kolmiulotteisessa tilassa tapahtuvaa mallin suun-
nittelua. Mallille suunnitellaan muodot ja mittasuhteet kyseisen mallin mukaan. Valmiita
malleja voidaan kayttaa esimerkiksi taiteessa, teknisten osien tuotannossa tai rakennusten

visualisoinnissa.

Kaytanndssa mallinnus etenee useimmiten seuraavanlaisesti. Suunnittelija tydstaa visi-
onsa ideaksi, luonnokseksi tai fyysiseksi prototyypiksi. Tuotos viedaan 3D-ohjelmistoon,

tama voi olla esimerkiksi valokuva tuolista tai jonkin osan piirretty luonnos. Ohjelmistossa
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suunnittelija alkaa hahmottelemaan ja mallintamaan 3D-mallia aiemman tuotoksen poh-

jalta. Lopullisena tuotoksena syntyy valmis 3D-malli.

2.3 3D-ohjelmistot

3D-ohjelmisto on tietokoneohjelma, jonka avulla luodaan 3D-grafiikkaa (Partmore, 2003, s.
118-119). Ohjelmistoja on useita erilaisia, joilla on eri kayttotarkoituksia. Jotkin ohjelmis-
toista soveltuvat paremmin esimerkiksi 3D-mallien tuottamiseen, kun taas toiset erikois-
efektien luomiseen. Kaupallisista ohjelmistoista esimerkiksi Maya soveltuu hyvin erikois-
efektien ja hahmoanimaatioiden luomiseen, kun taas esimerkiksi ZBrush soveltuu erin-
omaisesti hahmojen mallintamiseen ja yleiseen teksturoimiseen (Autodesk, 2022; Pixolo-
gic, 2022).

Kaytan itse tydskennellessani Blenderia, joka on ilmainen avoimen lahdekoodin ohjel-
misto, jonka avulla voi tuottaa erilaisia 3D-teoksia (Blender Foundation, 2022). Blender
soveltuu muun muassa 3D-mallintamiseen, 2D- ja 3D-animaatioiden tekemiseen seka
videoeditointiin. Blender on monialustainen sovellus, joka toimii Windowsilla, Linuxilla

seka macOS:lla.

Blender soveltuu erinomaisesti aloitteleville ja kokeneemmille 3D-artisteille maksutto-
muutensa seka suuren kayttajakuntansa ansiosta. Blenderin kayttoon 1oytyy suuri
maara erilaisia tutoriaali-videoita niin aloitteleville kayttajille kuin kokeneillemmekin.
Blenderille on tehty myds monia erilaisia, niin maksuttomia kuin maksullisia laajennuk-
sia, jotka tekevat Blenderin kayttamisesta helpompaa ja nopeampaa seka tuovat siihen
kayttajalle hyodyllista sisaltda erilaisten 3D-mallien tai muiden hyddyllisten elementtien

muodossa.

2.4 Musiikkituotantojen kansitaide

Ahosen (2021) kirjoittamassa artikkelissa kerrotaan artistin visuaalisesta ilmeesta seuraa-

vanlaisesti.

Artistin visuaalinen ilme rakentuu aina artistin musiikin ja persoonan ymparille.
— — Parhaimmillaan yhtenainen ja harkittu visuaalinen ilme voi auttaa artistia
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erottautumaan muista saman genren edustajista seka houkutella uusia kuuli-
joita tutustumaan artistin musiikkiin.

Kansitaiteella pyritaan usein kertomaan julkaisun sisallosta ja teemasta. Tasta toki loytyy
paljon eroavaisuuksia eri genrejen valilla. Siina missa pop-musiikin kansissa usein nakyy
kuva artistista artistin ja julkaisun nimen lisaksi, voi esimerkiksi power metal genren kan-

sissa nahda kuvan fantasiamaailmasta lohikaarmeineen (Kuva 1). Vaikka molemmat kan-

net ovatkin hyvin erilaisia, saa niista kasityksen julkaisun sisallosta seka artistin tyylista.

Ty 4
e ),r._,'i ATl i Mt

Kuva 1. Dua Lipa ja A Twist In The Myth albumien kannet (Blind Guardian, 2008; Dua lipa,
2017)

b

Eri artisteilla on my0s erilaisia lahestymistapoja kansien suunnittelussa. Jotkut kokevat pa-
remmaksi tydstaa kannen graafisella suunnittelijalla antamalla heille vapaat kadet, kun
taas toiset haluavat joko olla osana suunnitteluprosessia tai pitaa kaikki langat omissa ka-
sissa ja suunnitella kannen itse, kuten esimerkiksi Flinkkilan (i.a.) tekemasta haastattelusta
kay ilmi, ettéa Lapkon jasenet suunnittelevat itse yhtyeensa visuaalisia elementteja seka
brandia. Haastatteluajankohtana heilla oli jo seuraavan levyn kannesta selkea visio, mika
omalta osaltaan loi kehykset musiikin saveltamiselle samalla antaen "vapautta” luomalla

rajoituksia ja saantoja tuottamiseen.
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2.4.1 Kansitaiteen historia

Kun ensimmaisia sarjapainettuja levyja myytiin vuosien 1910-1938 valilla, suurinta osaa
koristi vain kirjekuorta muistuttava ruskea tasku (Kuva 2) (Solopress, 2015). Levyja ei se-
lailtu vapaasti "hyllysta”, vaan niita pyydettiin elektroniikkaliikkeiden myyjilta. 1920-luvulla

kannet kehittyivat askeleen eteenpain, kun joissakin levyissa kaytettiin kirjamaisia kova-

kantisia valokuva-albumeita.

Kuva 2. Vanhanaikainen "tasku” (Solopress, 2015)

Varsinainen nykyaikainen kansitaide sai alun vuonna 1938, kun Columbia Records palk-
kasi taiteelliseksi ohjaajakseen visuaalisen suunnittelijan Alex Steinweissin, jota nykyaan
pidetdan kansitaiteen keksijana (Creative Hagja, i.a). Ensimmainen kansitaide sai alkunsa,
kun Steinweiss vieraili valokuvaajan kanssa Imperial Teatterilla New Yorkissa. Steinweiss
pyysi omistajaa jarjestamaan teatterin mainoskyltin kirjaimet levyn ja esittajan nimen mu-
kaisesti (Kuva 3). Kansitaiteella varustetuttu levy nosti myyntia Iahes 900 %. Taman jal-
keen kansitaide alkoi yleistymaan ja vuonna 1948, kun pitkasoittolevyt saapuivat markki-

noille, lahes kaikkien musiikkiyhtididen julkaisuissa nakyi kansitaidetta.

Kuva 3. Vuonna 1940 julkaistun albumin kansi (Steinwess, 1940)
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2.4.2 Kansitaide nykypaivana

Levyja ja single-kappaleita ei enaa julkaista fyysisessa muodossa laheskaan niin paljoa
kuin aiemmin. Tama tarkoittaa myos sita, etta kansitaide on nykyaan suuressa maarin digi-
taalista. Levyjen kannet eivat enaa suurissa maarin kilpaile ostajien huomiosta levyhyl-
lyssa eika levyja osteta kansitaiteen inspiroiman herateostoksen johdosta niin usein kuin
ennen. Tama ei kuitenkaan tarkoita, etta se olisi huono asia. Pohdinkin etta tama saattaa
jopa mahdollistaa vapaamman ja taiteellisemman lahestymisen kansitaiteen tekijoille. Kan-
sitaiteen tarkoitus ei ole enaa vain nostaa levyjen myyntia tai kuuntelumaaria. Kansitaiteen
tekijalle voidaan antaa vapaammat kadet luoda jotain paljon abstraktimpaa ja mielikuvituk-

sellisempaa kun myyntiin kohdistetut "sdannoét” eivat ole sitomassa tekijan kasia.

Vaikka julkaisut ovatkin paaosin digitaalisia, on kansitaide silti viela oleellinen osa julkai-
sua. Se tekee siita uniikin ja tunnistettavan, seka toimii erinomaisena markkinointimateri-
aalina. Kansi voi parhaimmillaan kiinnittaa musiikkisovellusta selailevan henkilon huomion,
tai ainakin saada ihmiset tunnistamaan kyseisen julkaisun muiden joukosta. Nykyaikana
on huomattavasti helpompaa julkaista musiikkia, mika on johtanut kansitaiteen kysynnan

nousemiseen ja sen monimuotoisuuteen.
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3 3D-ELEMENTIT KANSITAITEESSA

3D-elementeilla voidaan tehostaa ja taydentaa jo olemassa olevia 2D-elementteja tai koko
kansi voidaan rakentaa taysin 3D-elementeista. 3D-ymparisto tarjoaa monipuoliset tyoka-
lut taiteen tuottamiseen aina valaisusta 3D-mallien muokkaamiseen. Tutkin tassa kappa-
leessa koska ja miksi 3D-elementteja alettiin kayttamaan kansitaiteessa. Esittelen kappa-
leessa myds maailmalla julkaistuja kansia, joista avaan paria kantta tarkemmin ja muut toi-
mivat esimerkkind 3D-elementtien kaytosta. Esittelen myos kansia, joiden tuotannossa
olen ollut 3D-artistina, avaan paria kantta tarkemmin ja lisaan liitteisiin esimerkkeja Fan-

tasy tuotannosta (liite 1).

3.1 Koska 3D-elementteja alettiin kayttaa

Ensimmaisia 3D-elementeilla varustettuja kansia julkaistiin jo 1980-luvun lopulla (Warwick,
2017). Yksi tunnetuimmista 3D-grafiikalla tuotetuista kansista on Phil Wolstenholmenin te-
kema "Various — Atrtificial Intelligence” (Kuva 4), joka julkaistiin vuonna 1992. Kansi on ny-
kypaivan standardeihin verrattuna alkeellisen nakdinen, vaikkakin tuon aikakauden tuotok-
sista se on sailynyt ehka jopa parhaiten. Omasta mielestani kyseinen teos menisi erin-
omaisesti tyylitellysta kannesta viela tanakin paivana. Toinen hyva esimerkki on saman te-
kijan tuottama "Various - Pioneers Of The Hypnotic Groove” (1991), joka nayttaa huomat-

tavasti kompeldmmalta tuotokselta nykypaivana. (Kuva 4.)

<<« PIONEERS OF THE HYPNOTIC GROOVE »>

(Artificial Intelligence)

Kuva 4. Wolstenholmenin tekeméat kannet Various yhtyeelle. (Wolstenholme, 1991; Wol-
stenholme, 1992)
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3.2 Miksi 3D-elementteja alettiin kayttamaan

Warwickin (2017) tekemasta haastattelusta kay ilmi, etta Wolstenholmen alkoi tuottamaan
kansitaidetta digitaalisesti koska musiikki, johon taide tilattiin, tuotettiin myo6s digitaalisin
menetelmin. Esimerkiksi edellda mainittu "Pioneers Of The Hypnotic Groove” on musiikilli-
selta tyyliltaan Technon, Bleepin ja Acid Housen kokonaisuus, johon halutiin kanneksi
emolevya muistuttava maisema. Kyseinen kansi toimiikin hyvana esimerkkina siita, miten
julkaisun tuotannossa voidaan huomioida kokonaisuus ja yhdistaa musiikki seka kansi-

taide myos tuotannollisin menetelmin.

Tama syy ei toki pade kaikkiin visuaalisiin tuottajiin, mutta aiheesta on vaikeaa I0ytaa kun-
nollisia lahteita. Pohdinkin etta muut mahdolliset syyt ovat pitkalti tuottajien omissa mielty-
myksissa. Itse olen tuottanut elementit hydodyntamalla 3D-teknologiaa, koska osaan sen
alan paremmin ja koen etta sen avulla pystyn tuomaan kanteen enemman sisaltoa. Paa-
syy varmasti useimmissa tuotannoissa onkin artistin tai taiteilijan visio kannesta ja sen tyy-

lisuunnasta.
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3.3 Esimerkkeja 3D-elementtien kaytosta

P &

Kuva 5. Lil Nas X — Montero julkaisun kansitaide. (Lil Nas X, 2021)

Lil Nas X julkaisi debyyttialbuminsa (Kuva 5) vuonna 2021. Artisti kertoi twitterissa kansi-
taiteen inspiraatioina toimineen Paavo Pesusienen (Kuva 6) seka John Stephensin Ge-
nesis Il taideteoksen (Kuva 7) (Lil Nas X, 2021). Vaikka molemmat inspiraation lahteet
ovat nakyvissa kannessa, erityisesti jalkimmainen erottuu selkeasti. Rakennukset, joen
ranta, vesiputous, keskitetty vuori seka kannen asetelma on lahes kopioitu osasta osaan
kuitenkin erottamalla se alkuperaisesta tuomalla kanteen elementteja, jotka kuvastavat ar-
tistin brandia, persoonaa seka albumin sisaltoa. Kansi on taynna liiketta ja yksityiskohtia,
jotka kiinnittavat sita katsovan huomion, ollen samaan aikaan seka rauhaton etta
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rauhallinen. Tausta, vesi, perhoset ja rennosti leijuva hahmo luovat kanteen rauhallisuu-
den, jonka rikkoo pallon muotoinen putoava objekti samalla hajottaen vasemmanpuoleisen

rakennuksen. Tama tuo kanteen kaaosta seka epasymmetriaa, mika tasapainottaa koko-

naisuutta luomalla kontrastia rauhallisuuden ja kaaoksen valille.

Kuva 7. John Stephens — Genesis Il (Stephens, 2010)
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Kuva 8. Muse — Compliance kansitaide (Muse, 2022)

Musen vuonna 2022 julkaistavan albumin (Kuva 8) kansi sisaltda kolme rikkinaista pat-
saan paata, jotka on todennakdisesti luotu valokuvaskannattujen 3D-mallien pohjalta. Pat-
saita sotkevat ja tuhoavat tummiin pukeutuneet hahmot. Kuvakulmana ylakulma palvelee
kantta hyvin, kaikki kolme patsasta mahtuvat kuvaan niin etta niista on tunnistettavissa
bandin jasenien kasvot, myds hahmojen toiminta erottuu kuvakulmasta selkeasti. Hahmo-
jen liike ja pieni koko luo vastakkaisen kontrastin patsaiden staattisuudelle ja massiivisuu-
delle. Kansi kuvastaa sita, kuinka hahmot yhdessa voivat kaataa jotain suurta ja maaraile-

vaa.
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8 \ ¥ ]
Kuva 9. Dream Fiend — Outland kansitaide. Vuonna 2022 julkaistun albumin kansi on
taynna retroja 3D-elementteja ja synthwave-fiilista. (Dream Fiend, 2022)

10 AT

Kuva 10. Underworld — Atom Music Audio kansitaide. Eeppistd musiikkia sisaltava albumi
julkaistiin vuonna 2018. (Atom Music Audio, 2018)

VL NCS

Kuva 11. Max Brhon — Humanity kansitaide. Vuonna 2019 julkaistun singlen kansi yhdiste-
lee 2D- ja 3D- grafiikkaa. (Max Brhon, 2019)

Kuva 12. Untold — That Horn Track kansitaide. Vuonna 2014 julkaistun singlen kannessa
komeilee abstrakti 3D-elementti (Untold, 2014)
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3.4 Esimerkkeja Ida Alex kansista

Kuva 13. Ida Alex — Future Rebels kansitaide

Vuonna 2021 julkaistu single Future Rebels (Kuva 13) oli ensimmainen kansi, jonka tuo-
tannossa olen ollut 3D-artistina. Kannen suunnittelussa oli artistin lisaksi mukana Seinajo-
kinen Rok O Rok -studio, joka vastasi paaosin kannen visuaalisen ilmeen suunnittelusta ja
tuotannon lapi viemisesta. Heidan ohjeiden pohjalta toteutin 3D-elementteja, joita kaytettiin
kannessa seka promojulkaisuissa. Kannessa 3D-elementteja ovat kappaleen ja aristin
nimi, korkokengat seka etu- ja taka- alalla nakyvat pilvet. Kansi kavi suunnitteluvaiheessa
|api pari erilaista konseptia (Kuva 14), ennen kuin paadyttiin lopulliseen asetteluun, fonttei-
hin ja muihin elementteihin. Promojulkaisuihin toteutin kappaleen nimen ja korkokenkien

lisaksi megafonin, joista tehtiin looppaavat animaatiot. (Kuva 15.)

——

Kuva 14. Future Rebels kannen konsepteja
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Kuva 15. Kuvankaappaukset looppaavista animaatioista Future Rebels tuotannosta

IDA ALEX
EE ALi\DY

Kuva 16. Ida Alex — Be A Lady kansitaide

Maaliskuussa 2022 julkaistu Be A Lady (Kuva 19) oli minulle neljas kansi. Artisti lahestyi
minua selkealla visiolla kannen asettelusta, johon tein pari konseptia erilaisilla vedoksilla
artistin toivomasta fontista. Tuotannon aikana fontti muuttui kurvailevasta ja piikikkaasta

yksinkertaisempaan muotoon, joka oli myos artistin itsensa suunnittelema, jonka pohjalta

tein 3D-elementin kanteen. (Kuva 20.)

Be A odi BEARDY

Kuva 17. Be A Lady kannen nimi elementin konseptointia
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IDA ALEX

FREE WOMAN

Kuva 18. Ida Alex — Free Woman kansitaide

Kirjoitusvaiheessa viela julkaisemattoman (julk. 20.5.2022.), Ida Alexin ensimmaisen Ep-
julkaisun (Kuva 16) kansi on viides, jonka tuotannossa olen ollut mukana. Ida lahestyi mi-
nua idealla, joka paatyi asettelultaan olemaan lahes identtinen lopulliseen kanteen verrat-

tuna, vaikka kansi kavikin Iapi muutaman erilaisen konseptin. (Kuva 17.)

DA ALEY FREE WOIMAN IDA ALEX FREE WOMAN TDA ALEY FAEE WINAN

EE WOMAN IDA ALEY FREE WOMAN IDA ALEY FREE WOMANMH

HEYRDN 338 X3 YOI HUNIA 33E] X3V vATI IR0 3384 X3 vaAI

X3ITIY AT HUKON 3383 X3 YOI WENOM 338

Kuva 19. Free Woman konsepteja

Alun perin kannen 3D-elementeiksi suunniteltiin artistin ja julkaisun nimea, mutta tuotan-
non edetessa Ida kysyi voisiko kanteen tuoda ketjua ja kahleita. Jaljensin valokuvaustilan-
teen Blenderissa, mika mahdollisti sen, etta elementtien asettelu on mahdollisimman |a-
hella realistista. Jaljennyksen myota myos elementeissa olevan metallitekstuurin muodos-

tamat heijastukset ovat luonnollisen nakaisia. (Kuva 18.)



23 (37)

Kuva 20. Kuvankaappaus Blenderin tydtiedostosta

Edella esiteltyjen projektien liséksi olin myds mukana Can’t Say No ja Fantasy tuotan-
noissa 3D-artistina (liite 1).
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4 2D- JA 3D-KANSITAITEEN EROT

4.1 Kaytannon vertailua

Molemmissa tyyleissa on paaosin samanlainen tydonkulku (Jones, 2021). Tydskentely al-
kaa mahdollisella asiakaskontaktilla ja tyon sisallon tiivistelmaan tutustumisella. Tarvitta-
essa tyota varten taytyy tehda taustatutkimusta tai opetella uusia taitoja ohjelmistoissa.
Moodboardien tekeminen seka aivoriihien pitaminen auttavat tydssa vauhtiin, jonka jal-
keen luodaan ensimmaisia konsepteja, joista parhaimmat valitetaan asiakkaalle ja muoka-
taan saadun palautteen mukaan. Suurin ero 2D- ja 3D-tuotannon valilla tulee konseptointi-
vaiheessa, kun moodboardien ja mahdollisten luonnosten pohjalta aletaan rakentamaan
teosta. Siind missa 2D-tuotannossa voidaan piirtda suoraan luonnosten paalle, taytyy 3D-
tuotannossa mallintaa elementit useamman luonnoksen pohjalta, joista selviaa milta ne
nayttavat eri kuvakulmista. Myos mahdollisten muokkausten tekeminen vie jonkin verran
enemman aikaa, erityisesti jos elementteja taytyy tyostaa uudelleen alusta asti. Taytyy
myo6s huomioida, etta elementtien yksittaisten yksityiskohtien luominen voi vieda enem-
man aikaa 2D-tuotannossa, silld 3D-ymparistdssa ne voidaan tehda esimerkiksi tekstuu-

rien avulla, mika ei valttamatta vaadi aikaa vievaa mallintamista.

3D-artistin taytyy huomioida kaytdssa olevat laitteistoresurssit. Heikompia komponentteja
sisaltavalla laitteella voi tuottaa kansitaidetta esimerkiksi Adoben Photoshop tai lllustrator
ohjelmissa suhteellisen kevyesti, mutta 3D-ohjelmiston kayttaminen samaisella laitteella
olisi huomattavasti raskaampaa ja resursseja kuluttavampaa. 3D-ymparistossa tyoskente-
leminen vaatii yleisestikin jo normaalia tehokkaamman tietokoneen, mielellaan hyvalla
naytonohjaimella varustettuna. 3D-tuotantoihin suunnatuissa koneissa kannattaakin olla
uusimpien sukupolvien komponentteja, vaikka heikommillakin voi tehda toita yhta lailla, se
vaatii tekijalta enemman karsivallisyytta pitkien renderdintiaikojen ja raskaissa toissa hi-

taammin toimivan kayttoliittyman suhteen.

4.2 Mita 3D-elementit tarjoavat 2D-elementteihin verrattuna

Kracovin (i.a.) nettisivuilla julkaistussa tekstissa kaydaan lapi 2D- ja 3D-teosten eroja,
joista merkittavimpana mainitaan akseleiden maara. 2D-teoksissa on vain kaksi akselia, X
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ja’Y, kolmiulotteisissa teoksissa on naiden lisaksi myds Z-akseli. Tama tarkoittaa, etta 3D-
elementeissa on pituus, leveys ja korkeus, joista 2D-elementeissa on vain pituus ja leveys,

mika saa ne nayttamaan litteilta. (Kuva 21.)

2-Dimensional Shape 3-Dimensional Shape

Square Cube
Kuva 21. Kaksiulotteinen nelid ja kolmiulotteinen kuutio (Splash Learn, i.a.)

Elementtien valaiseminen on yksi esimerkki, josta 3D hyotyy. Siina missa 2D-ymparistdossa
taytyy elementtien valaisu ja varjostukset piirtaa kasin, luo 3D-ohjelmisto sen tekijansa
puolesta. 3D-ymparistossa tekijan taytyy toki osata hallita ohjelmiston valoja ja tietaa va-
hintdan valaisun periaatteet, jotta elementti nayttaa hyvalta. Valaisu onkin yksi 3D-ympa-
riston tarkeimpia yksityiskohtia, silla matalalaatuisesta mallista voi saada hyvan ja realisti-
sen nakoisen hyvalla valaisulla, mutta hyvalaatuinenkin malli nayttaa selkeasti 3D-ohjel-

mistossa tuotetulta huonossa valaistuksessa.

Myds 3D-elementtien liikuttelu ymparistdssa, niiden pydrittely ja muokattavuus on suuri etu
2D-tydymparistoon nahden. Elementtien paikkaa voi vaihtaa asetelmassa ja niiden asen-
toa ja muotoa voi muokata ilman suurta tydmaaraa. Samat asiat toki onnistuvat myés 2D-
ymparistdssa, mutta esimerkiksi elementin pyorittamisen saavuttamiseksi taytyy se mah-

dollisesti piirtaa uudelleen.
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4.3 Kansien vertailua esimerkkien avulla

Albinon (2020) tuottamassa projektissa luotiin uudelleen kymmenen erilaista tunnettua
kantta. Projektin parissa tyoskenteli monia eri 3D-grafiikan suunnittelijoita ja jalkieditoijia.
Valitsin projektista kolme kantta, joiden uudelleen luotuja versioita pohdin omaan osaami-

seeni pohjaten.

T

Kuva 22. Pink Floyd — The Wall kansitaide ja uudelleen luotu versio (Albino, 2020)

Vuonna 1979 julkaistun albumin kansitaide (Kuva 22) on yksi maailman ikonisimmista, se
kertoo kaiken tarpeellisen erittain minimalistisella tavalla. Spraymaalimaiseksi piirretty
teksti on helposti luettavissa ja taustana toimiva piirretty tiiliseina korostaa albumin nimea,
seka tuo kanteen jamakkyytta ja asennetta. Uudelleen luotu versio on realistinen 3D-teos,
jossa alkuperaisen elementit on viety astetta pidemmalle. Teos itsessaan on taitavasti to-
teutettu. Seinan, maan ja maalin tekstuurit nayttavat realistisilta ja yksityiskohtina toimivat,
maassa olevat 3D-mallit tuovat tarkean lisan kokonaisuuteen. Seinasta erottuvat idn mu-
kana tulevat vauriot kuvastavat hyvin rappioitunutta urbaania lahidaluetta. Vaikka teos on-
kin taideteoksena varsin hyva, ei se mielestani lyo vertoja alkuperaisen kannen minimalis-

mille.
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COME AN’GET IT

Kuva 23. Whitesnake — Come An’get It kansitaide ja uudelleen luotu versio (Albino, 2020)

1981 julkaistun albumin kansitaide (Kuva 23) on aggressiivinen ja uhkaava. Lasisen ome-
nan hohto ja sita ymparoiva lieva usva luo siihen mystisen tunnelman, samalla hieman pii-
lottaen sen sisalla olevaa kaarmetta. Uudelleen luodussa versiossa suurimmat erot ovat
kaarmeen paan muoto seka jalkieditointi. Kaarmeen erot tekevat kannesta vahemman ag-
gressiivisen, paaosin johtuen kaarmeen silmien sijainnista ja muodosta, mika tekee kan-
nesta myds vahemman uhkaavan. 3D-elementtien luoma syvyys ja kontrasti kuitenkin te-
kee uudelleen luodusta versiosta mielenkiintoisemman katsoa. Yksityiskohtia 10ytyy enem-
man ja kannesta hahmottaa paremmin kuinka ahtaassa tilassa kaarme on. Uudelleen luo-
dussa versiossa mystinen tunnelma on selkeasti lievempi omenan hohdon puutteen ja us-
van vahaisyyden vuoksi, naita toki voisi lisata jalkieditoinnissa, mutta tekijat ovat paatta-

neet pitaa lasin pinnan puhtaana ja hohdon vahaisena tassa versiossa.
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Fire kansitaide ja uudelleen luotu versio (Albino, 2020)

e e

Kuva 24. Cream — Wh-eels

Vuonna 1968 julkaistun albumin hieman jopa psykedeelinen kansi (Kuva 24) on taynna lii-
ketta, rajahtavyytta seka muotoja. Yhtyeen ja julkaisun nimet on toteutettu luonnollisina
elementteind osana kannen maailmaa, sen liséksi etta ne I16ytyvat ylareunasta selkeam-
min. Kansi on tuotu viela vahvemmin eloon sen uudelleen luodussa versiossa, varittamalla
kaikki elementit erilaisilla yksinkertaisilla tekstuureilla. Joistakin elementeista ehka jopa
puuttuu liikaakin alkuperaisen yksityiskohtia, kuten varjostuksia ja mielenkiintoisia tekstuu-
reja. 3D-elementtien kayttdminen kannessa tekee siita tasapainoisemman ja helpomman
katsoa. Kannesta saa paremmin selvaa, kun siita voi hahmottaa sen syvyyden ja elementit
erottavan kontrastin. Uudempi versio on oiva esimerkki nykyaikaisesta silotellusta 3D-tai-

teesta, joka kokonaisuutena hellii katsojan nakoaistia.
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5 3D-ELEMENTTIEN HYODYNTAMINEN TULEVAISUUDESSA

5.1 Miten 3D tulee kehittymaan

Conover (2020) kirjoittaa 3D-teknologian kehityksesta tulevaisuudessa. Artikkelissa on
muutama kohta, joiden nakisin olevan hyddyksi myos kansitaiteen tuottamisessa. Yksi
naista on korkearesoluutioiset 3D-mallit (Kuva 25), jotka mahdollistavat realistisemmat ja
yksityiskohtaisemmat lopputulokset kaytossa olevien laiteresurssien kustannuksella. Tule-
vaisuudessa on odotettavissa, etta 3D-mallit ovat lahtokohtaisesti resoluutioltaan korkeam-
pia kuin nykypaivana, ollen samaan aikaan kevyempia kayttaa ohjelmistoissa. Tama mah-
dollistaisi parempilaatuiset tulokset nopeammin ja vahempien resurssien kayttamisen pro-

jekteissa.

Kuva 25. Esimerkki matalaresoluutioisesta ja korkeampiresoluutioisesta mallista

Vectaryn (2022) tekstissa ennustetaan 3D-sisallon suunnittelun tulevaisuutta. Tekstin en-
simmaisena kohtana on puhelimilla luotujen 3D-mallien tekeminen ja jakaminen valoku-
vaskannauksen avulla (Kuva 26). Valokuvaskannauksessa halutusta kohteesta otetaan
kuvia useammasta kuvakulmasta, jonka jalkeen kyseiseen tarkoitukseen luotu sovellus te-
kee kuvien kohteesta 3D-mallin, mita 3D-artisti voi kayttaa projektissaan. Kyseinen tekno-
logia on jo olemassa ja sita kaytetaan alalla aktiivisesti, mutta tulevaisuudessa sen kaytta-
misesta voitaisiin tehda paljon helpompaa ja kevyempaa esimerkiksi tehokkaampaa Al-

teknologiaa hyodyntamalla.
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Kuva 26. Esimerkki valokuvasta ja sen pohjalta valokuvaskannatusta 3D-mallista (Mar-
chal, 2019)

Vectaryn (2022) tekstissa mainitaan myds siita, miten tulevaisuudessa 3D-suunnittelijat
keskittyvat enemman nimenomaan suunnitteluun, kuin monimutkaisten 3D-ohjelmistojen
opetteluun. Ohjelmistojen ja tekoalyjen kehittyessa seka laajennuksien ja lisaosien lisaan-
tyessa ohjelmistojen kayttamisesta tulee paljon yksinkertaisempaa, poistaen suunnitteli-
joilta monta kymmenta hidasta ja turhauttavaa opiskelutuntia niiden parissa. Mydskin 3D-
mallikirjastot ovat yleistyneet siina maarin, etta nykyaan voi pienellakin summalla saada

kayttoonsa kymmenia laadukkaita malleja.

Edella mainitut esimerkit helpottavat kansitaiteen tekemista siina, missa muutakin 3D-
suunnittelua. Korkearesoluutioisemmilla malleilla voi tavoittaa paremman nakdisen loppu-
tuloksen, valokuvaskannauksella voi tehda esimerkiksi artistin paasta 3D-mallin ja ohjel-
mistojen kayttamisen helpottuminen seka erityisesti laajennuksien ja lisdosien yleistyminen

nopeuttavat tydprosessia huomattavasti.

5.2 AR/VR kayttaminen julkaisuissa

Pohdin miten AR- ja VR-teknologioita voisi hyodyntaa kansitaiteessa ja mita niiden tulevai-

suus pitda mahdollisesti sisallaan.

5.21 AR

AR-teknologian hyddyntaminen kansitaiteessa tulee varmasti olemaan juttu tulevaisuu-
dessa, siitd on jo nyt ensimmaiset merkit ndkyvissa. Fowlerin (2021) kirjoittamasta
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artikkelista selviaa, etta on jo olemassa ilmainen sovellus, nimeltaan Aria, jota kayttamalla
kayttaja voi katsoa tiettyihin kansiin linkitettyja animaatioita. Aria itsessaan toimii kuten
mika tahansa muukin AR-sovellus, sovelluksen ollessa auki osoitetaan laitteen kamera
kohti kantta, minka seurauksena sovellus toistaa striimaamalla kyseista kantta vastaavan

animaation.

Koenkin etta yksi AR-teknologian yleistymista hidastava asia on sen kayttamisen kankeus.
Nahdakseen AR-teknologialla tuotettua sisaltoa taytyy kayttajan ladata yksi monista ole-
massa olevista sovelluksista, joista jokaisella on omat tietyt kuvansa, joihin on linkitetty
AR-grafiikkaa. Jos tulevaisuudessa suurin osa AR-grafiikkaa sisaltavista kuvista olisi hel-
posti katsottavissa riippumatta minka julkaisijan sovelluksella niita katsoo, olisi tallaisen

teknologian hyddyntaminen myods kansitaiteessa paljon kannattavampaa.

5.2.2 VR

VR-teknologian hyddyntaminen 3D-suunnittelussa yleistyy vauhdilla ja se on huomioitu
myos Blender-ohjelmiston paamajalla (Blender Foundation, 2022). Blenderissa on nyky-
aan oma VR-tilansa, joka mahdollistaa 3D-ymparistossa liikkumisen seka mallien lahem-
man tutkimisen ja niiden liikuttelun. Mallintamisen ja muiden suunnittelun kannalta hyodyl-

listen toimintojen tukeminen on viela kehitysvaiheessa.

3D-ohjelmiston tarjoama suora tuki VR-tyoskentelyyn nopeuttaisi mallintamista ja asettelui-
den tekemista, jos kyseisen teknologian kayttaminen on artistille mahdollista. Mallintami-
nen VR-tilassa on monelle artistille luontaisempaa ja nopeampaa kuin nappaimiston ja hii-
ren avulla, koska artisti voi liikkua mallin ymparilla helposti ja nain tydskennella sen eri

osa-alueilla nopeasti ja luonnollisesti.

VR-lasien yleistyessa kuluttajakaytossa, yksi mahdollisuus artisteille olisi tuottaa VR-ym-
paristdssa oleva musiikkivideo tai maailma, jossa kuuntelija voi likkua vapaasti. Taman
voisi myds esimerkiksi sisallyttdd QR-koodiin, minka lukemalla kuuntelijalle avautuu VR-

tekniikalla tuotettu video heidan laseihinsa.
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6 JOHTOPAATOKSET

Digitalisoitumisesta huolimatta kansitaide on edelleen tarkea osa julkaisua ja sen uniik-
kiutta. Jokainen kansitaide kuvastaa artistia seka julkaisun sisaltoa, jonka vuoksi onkin tar-
keaa, etta se on artistin brandin mukainen, laadukas ja tarkkaan harkittu kokonaisuus.
Laadukkaasti toteutettu kansitaide tukee julkaisua kiinnittamalla sen nakijan huomion

markkinoinnissa, se tuo lisda kuuntelijoita seka faneja artistille.

3D-elementtien ja kokonaan 3D-teknologian avulla tuotettujen kansien maara tulee kasva-
maan tulevaisuudessa. 3D-teknologian kehittyessa kevyempaan ja tehokkaampaan suun-
taan, seka 3D-ohjelmistojen muuttuessa helppokayttoisemmiksi, tulee 3D-elementtien
tuottamisesta helpompaa taiteilijoille. Myds erilaisten laajennusten ja lisdosien lisaantymi-
nen tulee auttamaan taiteilijoita tuotannoissa paljon. 3D-ohjelmistoilla voi laajennusten
avulla esimerkiksi luoda kokonaisen kaupungin yhdella klikkauksella, joskin suuri maara

rakennusten malleja voi aiheuttaa kayttoliittyman hidastumisen tai jopa kaatumisen.

Uskon etta tulevaisuudessa kansitaide tulee pysymaan teoriassa samanlaisena kuin tana-
kin paivana, se on neliskanttinen taideteos, jonka on tarkoitus kertoa julkaisun sisallosta ja
sen esittajasta, vaikkakin kehittyvien, esimerkiksi AR- ja VR-teknologioiden avulla, voidaan
tuoda siihen uusia elementteja, joita ei viela tana paivana osata edes kuvitella. Eri julkai-

sualustojen kehittyessa on myods mahdollista, etta kannet voitaisiin kokonaan animoida.
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7 POHDINTA

Opinnayteyoni tavoitteena oli selvittda kansitaiteen historiaa, nykytilaa seka 3D-element-
tien suhdetta kansitaiteeseen. Esittelin tydssa myds kansitaideprojekteja, joissa olen ollut
3D-artistina ja pyrin tuomaan tyohon syvyytta naiden esimerkkien avulla, mika tavoitteena
mielestani onnistui, joskin kuvaukset tuotannoista olisivat voineet olla pidempia ja yksityis-
kohtaisempia.

Vaikka lahtokohtaisesti saavutinkin tyoni paatavoitteet, eli selvitin kansitaiteen syntyhisto-
rian seka sen, milloin ja miten 3D-elementteja alettiin kayttamaan kansissa, jai tyohoni silti
jonkin verran aukkoja, joita en avannut mielestani kovinkaan paljoa. Esimerkiksi kysymyk-
seen kansitaiteen tilasta nykyaikana, paadyin lahinna pohtimaan kansien suhdetta musii-
kin digitalisoitumiseen. Tahan olisi voinut esimerkiksi etsia tilastoja julkaisujen digitalisoitu-
misesta ja niiden myyntimaarista, jotka olisivat tukeneet tekstia ja antaneet siihen lisaa si-
saltda. Koenkin, etta opinnaytteen tekstiosiot olisivat ansainneet kokonaisuudessaan

enemman’.

Jalkiviisaana on helppo todeta, etten kayttanyt tydskentelyyn niin paljoa aikaa kuin aihe ja
sen tutkiminen olisi ansainnut, enka tutustunut tarpeeksi hyvin erilaisiin tutkimusmenetel-

miin, joilla olisin voinut tuoda tydhon tarkemman nakokulman.
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Liite 1. Fantasy tuotannon materiaaleja



1(3)

Liite 1. Fantasy julkaisun materiaaleja

B =ANTASY
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1 Fantasy kansitaide, jossa 3D-elemetteja ovat julkaisun ja artistin nimi. Suunnittelussa
mukana Rok O Rok Studio.

2 Fantasy kannen asettelun konsepti.
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3 Konsepteja Fantasy canvaksen maailmasta.

4 Kuvankaappauksia lopullisesta Fantasy canvas animaatiosta.
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5 Kuvankaappaus Fantasy teaser animaatiosta.

R bl Y]

6 Kuvankaappaus Fantasy teaser animaatiosta.



	Opinnäytetyön tiivistelmä
	Thesis abstract
	SISÄLTÖ
	Kuva-, kuvio- ja taulukkoluettelo
	1 JOHDANTO
	2 POHJUSTUS
	2.1 Menetelmät
	2.2 3D-grafiikka ja mallit
	2.3 3D-ohjelmistot
	2.4 Musiikkituotantojen kansitaide
	2.4.1 Kansitaiteen historia
	2.4.2 Kansitaide nykypäivänä


	3 3D-ELEMENTIT KANSITAITEESSA
	3.1 Koska 3D-elementtejä alettiin käyttää
	3.2 Miksi 3D-elementtejä alettiin käyttämään
	3.3 Esimerkkejä 3D-elementtien käytöstä
	3.4 Esimerkkejä Ida Alex kansista

	4 2D- JA 3D-KANSITAITEEN EROT
	4.1 Käytännön vertailua
	4.2 Mitä 3D-elementit tarjoavat 2D-elementteihin verrattuna
	4.3 Kansien vertailua esimerkkien avulla

	5 3D-ELEMENTTIEN HYÖDYNTÄMINEN TULEVAISUUDESSA
	5.1 Miten 3D tulee kehittymään
	5.2 AR/VR käyttäminen julkaisuissa
	5.2.1 AR
	5.2.2 VR


	6 JOHTOPÄÄTÖKSET
	7 POHDINTA
	LÄHTEET
	LIITTEET

