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TIIVISTELMA

OpinndytetyOssd perehdytddn sithen, miten kolmiulotteisia tuotemarkkinointi-
materiaaleja tuotetaan ja miten 3D:td hyddynnetdédn ja voidaan hyddyntdd tuote-
markkinoinnissa. Tyossd kédydddn lipi yleisimpid 3D-esitysteknisid laitteita ja
ohjelmistoja sekd kisitellddn yleisimmat esitysformaatit. Tyon keskeisimpid osa-
alueita ovat ndiden ohjelmistojen ja laitteistojen tutkiminen sekd 3D:n hyodynté-
minen tuotemarkkinoinnissa. Teoriaosuuden jélkeen esitystekniikoita vertaillaan
luomalla kolme erilaista kolmiulotteista multimediaesitystd Audi A4 -autosta.
Tahin kaytettiin kolmea tyOssé esiteltyd esitysteknistd ohjelmistoa.

Kolmiulotteisuus tuotemarkkinoinnissa on useasti vaikeaselkoinen késite, jonka
vuoksi tyOssé esitelldén aluksi 3D:n kéyttod eri medioissa ja perehdytdin eri for-
maatteihin ja laitteistoihin, joissa 3D:td voidaan esittdd. Laitteistot -luvussa kési-
telldan vain yleisimmin kéytdssé olevia laitteistot, silld ne jadvat kdytdinnon osuu-
den ulkopuolelle tdssd tydssd. Lopuksi tydssd pdddyttiin sithen tulokseen, ettd
esitystekniikat ovat verrattavissa toisiinsa pddasiassa ohjelmistoilla tuotettavan
lopputuotteen ja ohjelmistojen kiytettivyyden kautta. Tydssd todettiin myds, ettd
3D on tulevaisuudessa erittdin potentiaalinen mainontamuoto ja sen hyddyntdmi-
nen mainonnassa ja markkinoinnissa tulee mité todennikoisimmin kasvamaan.

Tyon ldhdemateriaalit perustuvat internetistd sekd tutkimuksista 16ydettyihin teo-
rioihin sekd omiin tietoihin aiheesta. Painettuihin teoksiin on viitattu lahinné tuo-
temarkkinoinnin osalta, silld kasiteltdessd 3D:té internet oli useimmiten paremmin
ajan tasalla.

Avainsanat: 3D, tuotemarkkinointi, esitystekniikka, laitteet, ohjelmistot
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ABSTRACT

This Bachelor's thesis examines how three-dimensional product marketing mate-
rials are produced and how 3D can be used in product marketing in general. The
thesis presents the most commonly used 3D presentation software and hardware,
and most commonly used presentation formats. These presentation techniques
were compared by creating three different multimedia presentations of a three-
dimensional Audi A4 car. The differences between these techniques were mainly
in the end results and in the usability of the programs.

Tridimensionality has often been a complex concept to grasp. Therefore it is im-
portant to deal with the usage of 3D in different media and to get acquainted with
different 3D presentation formats as well as different software and hardware. In
the hardware chapter less attention is paid to these devices because they are not
present it the practical case part of the thesis.

The sources of the thesis were mostly found on the Internet and from theories
found in different studies made about 3D. Printed materials are cited mostly when

product marketing is discussed.

Key words: 3D, product marketing, presentation techniques, software, hardware



SISALLYS

I JOHDANTO. ...ttt e e e e et eeenans 1
2 TUOTEMARKKINOINTI ..ottt e, 2
2.1 TuotemarkKinointi ...........ooeiiiiiiiii e, 2

2.2 Markkinointikanavat...............oooiiiiiiiii 2
221 INEEINET. .ottt e e 2

222 Printtimedia ......cooiiniiiiiii e 5

2.2 3 TV 6

2.3 3D ja tuotemarkKinointi.............ooeeiiiiiiiiiiiiiii e 6

3 3D-ESITYSFORMAATIT ...ttt 8
3.1 3D-esitysformaateista yleiSesti........ovvveiirieiiiiiiiiiiiiieenennn. 8

3.2 R D21 1110 F:F: 15 1o J P 9

33 RenderOinti........o.ovuiiiiiii i 10

34 Interaktitvinen 3D-malli...............oooiiiiiiiiiiii 10

4 3D-ESITYSOHIJELMISTOT . ....otiiiiiii e 11
4.1 QUESE3D ., 11

4.2 Autodesk ShOWCaSe........ooviiiiiiii i 12

4.3 Adobe Flash ja3D ... 13
43.1 Adobe Flash......ccccooiiiiii 13

432 SWIt3D Lo 14

4.4 Adobe Acrobat, Adobe 3D Reviewer ja PDF-formaatti............. 15

5 3D-LAITTEISTOT . ...oitiiiiitii e e e e 17
5.1 K D R ) | SO 17

5.2 3D-nAyttolaitteet ... ...ooei e 19

53 3D-elokuvateatterit. ... ...ovveiiiiiiia e 20

5.4 3D-KaAMEIAt ...ttt 20

6 TEKNIIKOIDEN TESTAUS KAYTANNOSSA .......ooooiiiiiiiiiiiii, 21
6.1 ) 1115 21

6.2 CASE 1: Quest3D-Interaktiivinen esitys............cceveevueeneennnn. 23
6.2.1  Lahtokohdat.............cooiiiiiii i 23

6.2.2  Vienti (EXpOort).....ooeeiiiiiiii e 23



6.2.3  Tuonti (IMPOTt) ....eienee it e e 25
6.2.4  Interaktiivisen esityksen kokoaminen ..........................o 25
6.2.5  LopPpUtUOLe. ...t 27
6.3 CASE 2: Autodesk Showcase - Interaktiivinen esitys............... 28
6.3.1  Lahtokohdat...........cooiiiiiii e 28
6.3.2  Vienti (EXPOrt).....ccooiniieii i 28
6.3.3  Tuonti ShOWCASEEN......oeuitiitiiiii e 29
6.3.4  Interaktiivisen esityksen tuottaminen .........................oeenn.. 30
6.3.5  LOpPULUOLE ...ttt e 32
6.4 CASE 3: Adobe Flash ja Swift3D - Flash multimediaesitys........ 33
6.4.1  Lahtokohdat...........oooiiiiii 33
6.4.2  Tuonti ja vienti - 3ds Max ja Swift3D...............cooiiiiiiinini, 33
6.4.3  Mallin késittely Swift3D:SS8 ....ccoevviiiiiiiiiiii e 35
6.4.4  Flash-multimediaesityksen tuottaminen ja kokoaminen ............. 36
6.4.5  Valmis @SILYS. .. uuiettentitt ettt 38

7 YHTEENVETO ... 39

LIITTEET



SANASTOA

ActionScript: Flash-tuotoksessa kéytetty skriptikieli, jolla voidaan vaikuttaa toi-
mintoihin, jota voidaan liittdd avainkehykseen (keyframe), nayttimolla (scene)
olevaan painikkeeseen tai ndyttimolld olevaan videoleikkeeseen

DXF-tiedostomuoto: Erds CAD-tiedostomuoto

Frame: (Kehys) Animaatiot koostuvat useasta kehyksestd, jossa yksi kehys on
osa suurempaa kehyksisti koostuvaa kokonaisuutta

Frame rate: Kehysnopeus, joka kertoo animaation kuvien esitysnopeuden, eli
médrittelee montako kuvaa esitetdin sekunnissa

PDF: (Portable Document Format) Adoben kehittima PostScript-kieleen pohjau-
tuva kayttojarjestelmariippumaton siirrettdva tiedostomuoto

Plug-In: Laajennos, ohjelmaan ladattava lisdtoiminto tai erillinen lisdohjelma

Renderdinti: Kuva- tai videotiedoston luonti 3d-mallinnoksesta. Prosessi joka
laskee matemaattisesti litkeradat, optimoi tekstuurit, valaistuksen ja geometrian

Scene: Nayttdmo, kohtaus, nikyma. Yleensd ohjelman tila, jossa tapahtumia
muokataan

SWEF: Lyhenne termistd ShockWaveFlash, joka on Adobe Flashin julkaisu-
formaatti. SWF-tiedosto voi olla osana wwwe-sivua tai toistua omana tiedostonaan

Tekstuuri: Bittikarttakuvasta muodostuva pintamateriaali, jolla voidaan ilmentda
objektin pinnoite.

Tuonti: (Import) Jonkin materiaalin tuominen ohjelmaan sellaisessa muodossa,
joka ei ole ohjelman oletustiedostomuoto

Vienti: (Export) Jollain ohjelmalla tuotetun materiaalin vienti ulos sellaiseen toi-
seen muotoon kuin miké ohjelman oletustiedostomuoto on, jotta se voidaan avata
jollain toisella ohjelmalla

3D-mallinnusohjelma: (3D; three dimensional) Kolmiulotteisuutta hyddyntéva
tietokone-ohjelma, jolla voidaan luoda mallinnoksia, joita voidaan tarkastella pi-
tuus-, leveys- ja korkeussuunnassa



JOHDANTO

Uusia markkinointikanavia on syntynyt sitd mukaa kun markkinat ovat kehitty-
neet, ja nykydin mainonta onkin osa ihmisten jokapdiviistd eldmad. Siitd ldhtien
kun markkinointia ja mainontaa on ollut olemassa, ovat mainostajat ymmartineet
viedd mainoksensa sinne, missd potentiaaliset asiakkaat ovat. Nykydin mainontaa
nikyy ja ndhdiin kaikkialla: internetissd, televisiossa, lehdissd, radiossa ja kaduil-
la. Uusien markkinointikanavien syntyesséd syntyy myds uusia keinoja markkinoi-
da ja mainostaa tuotteita. Virtuaalimaailmat ja teknologian kehitys ovat tdssd suh-
teessa luoneet lahtokohdat 3D:n hyddyntdmiseen my6s markkinoinnissa ja mai-
nonnassa.

Tamén opinndytetyon lahtokohtana on kisitelld tuotemarkkinoinnin 3D-
esitystekniikoita ja pohtia teoriassa erilaisten 3D-esitystekniikoiden hyo6tyja ja
kiyttéd tuotemarkkinoinnissa, silld 3D:n hyddyntdmistd mainos- ja markkinointi-
tarkoituksissa on tutkittu melko vdhin tdhdn mennessi. TyoOssé kasitellddn tuote-
markkinointia yleiselld tasolla ja pohditaan, miten 3D:td hyodynnetéén tuote-
markkinoinnissa téll4 hetkelld ja miten se nidkyy eri medioissa.

Tyon case-osiossa sovelletaan néitd tekniikoita kdytdntoon luomalla kolmiulottei-
nen mediaesitys kolmessa eri muodossa tyossa késiteltdvien esitystekniikoiden
avulla, ja pohditaan ndiden tekniikoiden asettamia rajoituksia seké toisaalta niiden
tarjoamia hyotyjé ajatellen tuotemarkkinointia ja lopullista mediatuotosta. Esitys-
tekniikat ovat ty0ssa jaettu kahteen eri alalajiin, laitteistoihin ja ohjelmistoihin.
Tyon kannalta oleellista ovat myos erilaiset 3D-esitysformaatit.

Tyon kautta pyritdédn yleisesti selkeyttdmadn kuvaa siitd, onko nykyisistd 3D-
esitystekniikoista hyotyé ajatellen tuotteiden markkinointia ja pohtimaan 3D-
esitystekniikoiden tulevaisuutta ja niiden parannusmahdollisuuksia ajatellen tule-
vaisuuden markkinointimenetelmié ja markkinointiympéaristdja.



TUOTEMARKKINOINTI

2.1 Tuotemarkkinointi

Onnistuneen markkinoinnin kannalta yrityksen kaikkien markkinointikanavien,
kuten www-sivujen, suoramainonnan seki lehti- ja televisiomainonnan tulisi vies-
tid yhtendisesti ja toimia aina toisiaan tdydentden. Jokainen viesti, jonka asiakas
tai potentiaalinen asiakas yritykseltd saa, rakentaa hinen kuvaansa yrityksestd ja
heiddn tuotteistaan sekd palveluistaan. Markkinoinnin avulla pyritddn miiritte-
lemidn mitd tuote merkitsee asiakkaalle ja mitd vaatimuksia asiakkaalla on tuot-
teen tai palvelun suhteen nyt ja tulevaisuudessa. Tuotemarkkinointi on jatkuva
prosessi, jonka avulla tuotteesta tehddén kilpailukykyinen sekd kannattava. (Su-
vanto 2006.)

Markkinointi ja mainontaa on yleensd maksettua, tavoitteellista tiedottamista, joka
yleensd kohdistuu suureen ihmisjoukkoon tai -ryhmiin. Mainoksilla tiedotetaan
tavaroista, palveluista, aatteista ja ihmisistd, tai sen avulla voidaan luodaan mieli-
kuvia sekd brindeji tuotteen aineettomista ominaisuuksista. Suurin osa mainon-
nasta on yrityksen taloudellisen tuloksen parantamiseen pyrkivdd mainontaa ja sen
on tarkoitus tuoda raahaa mainostavalle yritykselle. Mainonta on yrityksen naky-
vin kilpailukeino, ja silld voidaan vaikuttaa oikein kdytettynd monella tapaa posi-
tiivisesti yrityksen toimintaan. Mainonnan on tarkoitus luoda mielikuvia ja saada
sitd kautta my0s kuluttajat toimimaan. Sen tehtdvind on viestid valituille kohde-
ryhmille nopeasti ja tehokkaasti tuotteesta tai palvelusta, ja ennen kaikkea saada
mainostajan viesti perille. (Malmelin 2003. 20; Lahtinen & Isoviita 2001, 175.)

2.2 Markkinointikanavat

2.2.1 Internet

Viime vuosina internetin kdyttdjien kasvu on ollut hurjaa, joten ei ole ihme, etti
sen merkitys yhtend suurimmista markkinointi- ja mainontakanavista on kasvanut
nopeasti. Internet on markkinointikanavana monessa mielessé poikkeuksellinen,
silld se tarjoaa runsaasti vaihtoehtoja niin markkinointimuotojen kuin sisdllon
puolesta. Internet ei mydskéddn ole aikaan ja paikkaan sidottu media, vaan se on
kayttdjansa saatavilla kaiken aikaa ja mahdollistaa interaktiivisuuden mainostajan
ja kuluttajan kesken. Teknologian kehittyesséd jatkuvasti, yhd monipuolisemmat
markkinointimahdollisuudet ovat avautuneen kuluttajien mielenkiinnon herétté-
miseksi ja internet mahdollistaakin hyvin moninaisen markkinoinnin muihin



markkinointikanaviin verrattaessa. Internetissd voidaan kéyttdd niin liikkuvaa
kuvaa, déntd kuin lehtimainoksiin verrattavissa olevia staattisia mainoksia. (Ma-
tikka 2009; Paloheimo T. 2009. 35 — 36.)

Viime vuosina internetin kayttéjien kasvu on ollut hurjaa, ja se on kasvanut nope-
asti 50 miljoonasta kéyttdjastd 1,7 miljardiin ja prosentuaalinen kdyttdjimadra on
noussut vuodesta 2000 vuoteen 2009 noin 380% (Internet World Stats 2010).
My0s internetin kiyttomadrdt ovat kasvussa, ja Microsoft ennustaakin vuoden
2010 kesdkuussa internetin viikkokdytoksi 14,2 tuntia kun televisiota katsotaan
11,5 tuntia viikossa (Piiroinen 2009). Ei siis ole ihme, ettd myds mainonnan kasvu
internetissd on rajahtavaa.

Internetin tulon myo6td on myds tv-mainonnan osuus pienentynyt mainosmediana,
silld internetiin ladatun leikkeen mainoskustannukset ovat pienempid, ja se on
saatavilla kaiken aikaa. Tdmd on tarjonnut my6s mahdollisuuden 3D-
animaatioiden hyddyntdmiseen internetissd. Videomainokset yhdistévit tehok-
kaasti television vahvuuksia huomioarvon, eldmyksellisyyden ja néyttivyyden
osalta ja tuovat nithin oman leimansa vahvan kohdennettavuuden ja vuorovaikut-
teisuuden myo6td (Roponen 2008).

Nopeampien internetyhteyksien mydtd ovat monet yritykset ryhtyneet luomaan
mainosvideoita tuotteistaan www-sivuilleen ja ndin ollen kasvattaneet tuotteensa
huomioarvoa edelleen. Viljakainen, Back ja Lindqvist kertovat tutkimuksessaan
(2008, 17-19), ettd videomainonta Internetissa ylittdd selkedsti bannerimainonnan
huomioarvon ja klikkausprosentit ovat huomattavasti suurempia verrattuna muu-
hun internetmainontaan. Myds netti-tv:n katselu on yleistynyt ja sitd my6td myos
mainostaminen sielld on kasvussa (kuva 1). Vaikka internetin tekniset ominaisuu-
det ja nopeudet ovat parantuneet huimasti kehityksen myo6té, ja videokuvaa on
mahdollista ldhettdd hyvilld resoluutiolla internetissd laadukkaasti, vaikuttaa in-
ternetin kayttijien yhteyksien nopeudet, tietokoneen ikéd sekd muut vastaavat teki-
jét siihen, ettd sivut tai mainokset eivit lataudu, tai kone ei yksinkertaisesti suostu
toistamaan tiettyjd videoformaatteja.
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Kuva 1. VR:n 3D-mainos Ruutu.fi netti-tv -palvelussa

Liikkuvan kuvan rinnalla myds toisenlaisen 3D-tekniikan hyddyntdminen interne-
tissd on kasvanut. 3D:td internetissd hyodynnetddn entistd enemmain esimerkiksi
verkkokaupoissa, joissa asiakas voi kolmiulotteista tuotetta klikkaamalla kddnnel-
14 tuotetta ja tarkastella sitd eri puolilta (kuva 2). Ensimmdisid kéyttokohteita
3D:lle internetissd olivat virtuaalimaailmat, mutta nykyédén kéyttoalueet ovat laa-
jentuneet tistd. Yleisimpid kéyttdalueita verkossa ovat esimerkiksi tuote-esittelyt
ja -mainokset, opetusmateriaalit, virtuaaliset kiyttdohjeet, viihde ja pelit. Volks-
wagen muun muassa kéytti tdllaista tekniikkaa hyodykseen uuden automallin lan-
seerauksessa (kuva 2). Sivuilla kdyttdja pystyi itse muokkaamaan auton ominai-
suuksia, jolloin ne péivittyivdt reaaliajassa kuvaruudulle. Kolmiulotteisuus lisda
verkkokaupan kiinnostavuutta ja tarjoaa vuorovaikutteisuutta ostoprosessissa asi-
akkaan ja myyjén vilille. (Li, Daugherty & Biocca 2002.)
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2.2.2 Printtimedia

Teknologia ei endd rajoita suunnittelijoita ja heiddn mielikuvitustaan, silli 3D
tarjoaa my6s mahdollisuuksia mainospainotuotteissa, niin lehti- kuin juliste- ja
ulkomainonnassakin. Painotuotteisiin 3D:td voidaan tuoda tilld hetkelld joko ste-
reokuvina tai lentikulaaritekniikan keinoin (Kinturi 2009). Lentikulaaritekniikalla
tarkoitetaan prosessia, jossa useampi kuva tai 3D-kuva painetaan ldpindkyville
linssilevylle niin, ettd katsoja nidkee joko tdysin erilliset kuvat katselukulmasta
riippuen tai kolmiulotteisen kuvan, silld ihmissilma nékee toisen stereokuvan lins-
sin 1api. (AGI 2009.)

My0s toisenlaiset tekniikat, kuten litkkuvan kuvan tuonti lehtien sivuille, ovat jo
nykypdivdd. Amerikkalainen Americhip -yhtid loi syksylld 2009 ensimméiisen
kerran ohuen videoruudun Entertainment Weekly -lehden sivulle. Video esitetddn
ohuella 2,7 millimetrid paksulla ruudulla, joka kaiuttimilla varustettu, ja se kdyn-
nistyy lehden sivua kddntamalld. Téllaisten uusien teknologioiden kehitys avaa
myds uusia mahdollisuuksia mainostajille 3D:n hyddyntdmiseen lehtimainonnas-
sa. (McCarthy 2009.)



223 TV

Liikkuvaa kuvaa mainonnassa on kdytetty lahes yhtd kauan, kuin se on ollut mah-
dollista. Syy tdhén on liikkkuvan kuvan suuri huomioarvo sekid mahdollisuus ker-
toa tarinoita toisella tavalla verraten muihin medioihin. Vaikka internet onkin
leikannut osan tv-mainonnan osuudesta videomainonnassa, on se silti yksi suurin
mainosmedia yhé tdndkin pdivina. Televisiomainonta on myds yksi suurin media-
alue, jossa 3D:td ndhdadn paljon. Monet autovalmistajat ja muut yritykset tekevét
nykyéadn tuotteistaan realistisia 3D-malleja, joista sitten tuotetaan mainoselokuvia.
(Teirikari 2009.)

2.3 3D ja tuotemarkkinointi

3D-grafiikalla, tai nykytermein 3D:ll4, tarkoitetaan yleisesti jonkin esineen, hah-
mon tai ympariston mallinnusta kolmiulotteiseksi. 3D-grafiikan kadyttoymparistoja
ovat perinteisesti muun muassa tuotesuunnittelu ja -kehitys, tietokonepelit, eloku-
vat, simulaatiot ja animaatiot sekd arkkitehtuuri (kuva 3). Yksi kolmiulotteisuutta
hyodyntéva ja siitd hyotyva alue on myds mainonta ja markkinointi. Mainonnassa
3D-kuvia ja simulaatiota kéytetdén tuotteiden markkinoinnin ja mainonnan tehos-
tajina. Sen avulla saadaan myos helposti markkinoitavasta tuotteesta muodostettua
mittakaavassa oleva malli, jota esimerkiksi voidaan web-sivustoilla pyoritelld ja
tutkia vapaasti kéyttdjdn toimesta. Tietotekniikan kehittyminen tarjoaakin suotui-
sat olosuhteet 3D:n kehitykselle, mutta puutteena on yleensi osaamisen puuttumi-
nen, mikd on ongelmana erityisesti markkinoinnissa ja mainonnassa. (Kinturi
2009.)



Kuva 3. Kolmiulotteinen arkkitehtuurivisualisointi

Edellakivijoind 3D:n hyddyntdmisessd ovatkin olleet teknologiayritykset, eloku-
vantekijét, piirroselokuvien animaattorit, arkkitehdit seké tietokonepeliteollisuus,
mutta kolmiulotteisuus tarjoaa paljon mahdollisuuksia myds muilla alueilla. Tuot-
teiden kolmiulotteisella havainnollistamisella voidaan asiakkaalle luoda ymmar-
rys lupauksesta tai mahdollisuudesta - tulevasta hankkeesta tai tuotteesta, jota ei
vield vilttimatti ole edes olemassa.

Erityisesti arkkitehtuurissa, on jo pitkddn kdytetty erilaisia visualisointiohjelmia
realististen kuvien luomiseen suunnitteilla olevista kohteista. Suunnitteilla olevas-
ta rakennuksesta luodaan ensin kolmiulotteinen mallinnos joko CAD- tai 3D-
mallinnusohjelmassa, minké jélkeen mallista voidaan luoda valokuvankaltainen
renderdinti tai vaikka virtuaalimalli, jossa voidaan liikkua rakennuksen sisélla.
Kolmiulotteisuus tarjoaa melkein loputtomat mahdollisuudet 3D-objektin muok-
kaamiseen ja hyddyntdmiseen eri tarkoituksissa. My0s autoteollisuus (kuva 4) on
hyodyntanyt kolmiulotteisuuden potentiaalia mainonnassaan, koska se tarjoaa
mahdollisuuden luoda ympéristdjd ja tuotteita, joita ei ole vield edes olemassa.
Tuotteita voidaan myds asettaa tuotteita erilaisiin ympéristoihin, joka reaalimaa-
ilmassa olisi mahdotonta tai liian kallista. Puutteena 3D:n hyddyntdmisessid mai-
nonnassa nykypdivané on kuitenkin vield se, ettei hyddynnetd kolmiulotteisuuden
tayttd potentiaalia. Kolmiulotteisuus tarjoaa mahdollisuudet paljon laajempaan
interaktiiviseen toimintaan tuotteen ja asiakkaan vililld kuin esimerkiksi pelkké
still-kuva (kuva 3).



Kuva 4. Audi hyddyntda 3D:td mainonnassaan

Kolmiulotteisen tuotemarkkinoinnin hyotyjé ja sen vaikutusta asiakkaan ostopéa-
tokseen ja -kokemukseen on tutkittu viime vuosina paljon. Kuten Li, Daugherty ja
Biocca tutkimuksessaan (2002, 2) 3D:n vaikutuksesta asiakkaan ostokokemuk-
seen toteaa, kolmiulotteisen tuotteen tarkastelu tarjoaa kuluttajalle mahdollisuu-
den tutkia tuotetta ja sen ominaisuuksia tarkemmin, miké johtaa useammin myon-
teiseen ostopddtokseen. Tuotteen kolmiulotteisuus antaa vaikutelman oikeasta
ostotilanteesta oikeassa ympdaristossd, jolloin asiakkaan on helpompi tarkastella
tuotetta ja muodostaa selked kuva tuotteesta sekd sen ominaisuuksista ja tehdi
ndin ollen myonteinen pdétds tuotteen ostamisesta. Voidaan siis péételld, ettd tu-
levaisuudessa mainostajat panostavat yhd enemmaén interaktiivisen 3D:n hyodyn-
tdmiseen, jos se toimii houkuttimena myynnin edistdmiselle. Mutta vaikka kolmi-
ulotteisuus toimii houkuttimena monissa tapauksissa, tulee kysyntd kuitenkin
olemaan ratkaiseva tekijd 3D:n kehitykseen tulevaisuudessa.

3D-ESITYSFORMAATIT

3.1 3D-esitysformaateista yleisesti

3D-grafiikkaa on perinteisesti totuttu esittimédn ja ndkemédn niin kutsuttuina
renderdityind kuvina tehdystd 3D-mallista tai vaihtoehtoisesti 3D-animaatioina.



Nykyéén on kuitenkin mahdollista my6s tuottaa kolmiulotteista aineistoa muute-
kin kuin videoiden tai still-kuvien muodossa. Eri mediat luonnollisesti rajoittavat
esitystapoja jonkin verran, mutta 3D:n monipuolisuus on kuitenkin yksi syy sen
kasvavaan kéayttoon eri medioissa. 3D-ohjelmista saadaan still-kuvien ja animaa-
tioiden liséksi tuotua ulos muun muassa panoraamoja ja erilaisia interaktiivisia
esityksid. On kuitenkin muistettava, ettd mallinnusohjelmistot ja varsinaiset esi-
tysohjelmistot eroavat kéyttdtarkoitukseltaan toisistaan. Normaalisti mallinnusoh-
jelmilla luodaan kolmiulotteinen malli ja sitd jatko kisitellddn edelleen jossain
esitysteknisessd ohjelmistossa, lopullisen kayttdtarkoituksen mukaan. Niin kutsu-
tut esitysohjelmistot taas ovat yleensé tarkoitettuja ainoastaan erilaisten multime-
diaesitysten luontiin tehdyn 3D-mallin pohjalta. Ja niiden varsinaiset 3D-
muokkausominaisuudet ovat joko hyvin rajoittuneet, tai niitd ei ole ollenkaan.
Mallinnusohjelmista saadaan kuitenkin tuotua ulos niin animaatioita kuin rende-
rointejd, mutta niitdkin melkein aina poikkeuksetta jatko kisitelldén jollain tavoin
jossain toisessa ohjelmistossa. (Wikipedia 2006a; Wikipedia 2006b.)

Koska 3D:té tdlld hetkelld hyodynnetddn eniten animaatioina ja renderdityind ku-
vina, on varsinaisten 3D-esitysohjelmistojen kirjo vield kovin pieni. Néin ollen
erilaisten interaktiivisten esitysten luonti joudutaan monesti toteuttamaan usean
ohjelman avulla, ja sisdltod joudutaan siirtdmidn jatkuvasti ohjelmasta toiseen.
Monet valmistajat, kuten Adobe, ovat tarttuneet tdhidn haasteeseen ja tuoneet
mahdollisuuden muokata 3D-malleja ohjelmistoissaan ilman hankalia mallin siir-
toja ja konvertointia. Téstd syystd onkin tirkedd myos késitelld erilaisia siirtofor-
maatteja ja niiden hyddynnettdvyyttd eri ohjelmistoissa.

3.2 3D-animaatio

3D-animaatio on kolmiulotteista liikkkuvaa kuvaa, joka luodaan 3D-
mallinnusohjelmalla. Aluksi mallinnetaan tarvittavat objektit ja sen jdlkeen niille
luodaan ominaisuudet, ympdristd, liikkeet, valot ja efektit aivan kuten luotaessa
mitd tahansa 3D-ndkymad. Kun tdmé virtuaalinen ympéristd on luotu, mééritel-
lddn scenen kamera-ajot, jotka tietokone laskee kuviksi. Laskuaika riippuu ani-
maation pituudesta, ympéristostd ja kuvattavan objektin ominaisuuksista sekd
laskettavien kuvien resoluutiosta ja laadusta. Tietokoneen teho on luonnollisesti
yksi tarked tekijd, ja mitd tehokkaampi kone on, sitd nopeammin animaation las-
kennalliset toimenpiteet on suoritettu ja animaatio on valmis.

3D-animaatiota on totuttu pitdméén videokuvausta kalliimpana tekniikkana, koska
mitdin valmista kuvattavaa kohdetta ei ole olemassa, joten se pitdd luoda alusta
alkaen. 3D-animaatio on videokuvaan nédhden selkedmpi, havainnollisempi ja luo-
vempi vaihtoehto juuri siitd syystd, ettd silld voidaan kuvata myos sellaisia asioita,
joita ei ole olemassa.
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3.3 Renderointi

Renderdinti on yksi suurimmista 3D-grafiikan alalajeista, ja vaikka se kytkeytyy
vield oleellisesti muihin alalajeihin, on siitd kehittyméssd yhd enemméin oma eril-
linen osansa. Se antaa kaikella kolmiulotteisesti luodulle viimeisen ulkoasun.
Renderdinti-sanalla yleisesti tarkoitetaan kuvan luomista mallista tietokoneohjel-
man avulla. Malli on datasta muodostuva kuvaus kolmiulotteisesta objektista ja
sen tiedoista. Renderdintiin siséltyvit tiedot muun muassa mallin geometriasta,
tekstuurista ja valaistuksesta ja sen tuloksena syntyvé kuva on bittikarttagrafiik-
kaa. Renderdintid kdytetdén tietokone- ja videopeleissd, elokuvien ja television
erikoistehosteissa sekd arkkitehtuurin ja muotoilun apuna. Renderdintiohjelmia on
markkinoilla useita ja niistd monet on integroitu osaksi laajempia mallinnus- ja
animaatio-ohjelmia, jotkut ovat taas itseniisid ohjelmia tai lisdosia mallinnusoh-
jelmiin, kuten arkkitehtuurissa paljon kéytetty Vray.

3.4 Interaktiivinen 3D-malli

Kuten jo aiemmin mainittu, varsinaisten 3D-esitysohjelmistojen kirjo on nykyadan
vield varsin kapea ja niin sanottujen interaktiivisten mallien luonti on jouduttu
monesti toteuttamaan esimerkiksi yhdistimailld 3D-animaatiota Flash multimedia-
esitykseen, tai luomaan still-kuvista interaktiivinen mediaesitys. Vaikka Adoben
Flash-ohjelmisto ei liity suoranaisesti 3D:hen, on se kuitenkin yksi suosituimmista
multimedian luontiohjelmistoista sen laajojen ominaisuuksien vuoksi. Uusin CS4
-versio myos tarjoaa joitain 3D-ominaisuuksia kdyttdjilleen, mutta ei kuitenkaan
tue 3D:n tuomista suoraan ohjelmaan. Tilld hetkelld 3D:n tuonti Flashiin onkin
helpompaa ohjelmaan saatavien lisdosien, kuten Papervisionin tai Swift3D:n avul-
la. Ohjelman avulla pystytdén tuomaan 3D-objekti ohjelman aikajanalle ja Iuo-
maan sille erilaisia efekteja.

Tekniikan kuitenkin jatkuvasti kehittyessd, markkinoille on tullut myos ainoastaan
interaktiivisten esitysten luontiin keskittyvid ohjelmistoja kuten Autodesk Show-
case tai Quest3D. Ndmi ohjelmistot antavat kdyttdjdlle mahdollisuuden tuoda
omia 3D-malleja ohjelmaan ja sen avulla luomaan multimediaesityksid, joissa
kayttdja voi kddnnelld tai muutella tuotua objektia ja sen ominaisuuksia valmiiksi
maédriteltyjen puitteiden sisilla.
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3D-ESITYSOHJELMISTOT

4.1 Quest3D

Quest3D on kaupallinen, Act-3d nimisen yrityksen tuottama 3D-esitysohjelmisto.
Act-3d on hollantilainen johtava reaaliaikaisen virtuaalitekniikan kehittija ja se
aloitti alun perin animaatioyrityksenéd tehden videoita ja pysdytyskuvia. Ensim-
mdisten 3D-kiihdyttimelld varustettujen nédytonohjainten tullessa markkinoille
siirtyi  yrityksen painopiste kohti reaaliaikaisia 3D-sovelluksia ja 3D-
esitystekniikoita. (Quest3D 2009.)

Quest3D on pédasiassa arkkitehtuuriesittelyihin, tuote- ja muotoiluesittelyihin
sekd viihdekayttoon tuotettavien kolmiulotteisten kéyttoliittymien ja sovellusten
tekemiseen tarkoitettu ohjelma. Quest3D:n avulla pystytddn luomaan interaktiivi-
sia toimintoja, joiden avulla kolmiulotteiseen kappaleeseen tai maailmaan voidaan
lisétd toimintoja, jotka joko korostavat esityksen vaikutusta tai joihin katselija voi
reaaliaikaisesti itse vaikuttaa toiminnallaan. (Quest3D 2009.)

Kun sisdltéd tuodaan Quest3D:hen esimerkiksi jostain mallinnusohjelmasta, lisa-
tddn se aluksi Quest3D:sséd johonkin projektiin, jota ollaan luomassa. Néissd pro-
jekteissa kdytetddn normaalisti valmiita channeleita, eli toimintoja, tai templateja
jotka ovat valmiita toimintokokonaisuuksia (kuva 5), joita linkitetdén toisiinsa.
Talld tavoin rakennetaan kaikista toiminnoista koostuva verkko, jonka lopputu-
loksena syntyy toimiva kokonaisuus. Tdméa kokonaisuus saadaan julkaistua itses-
tddn aukeava EXE-tiedosto, joka siséltdd katseluun tarvittavan Quest3D-viewerin,
mutta ohjelmasta voidaan julkaista my0s internetissad toimiva versio sekd ndyton-
sddstdjid. Internetjulkaisua varten on kuitenkin ensin asennettava erityinen katse-
lin tietokoneeseen. (Quest3D 2009.)
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Kuva 5. Quest3D template kirjasto ja kayttoliittyma
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Ohjelmaan voidaan tuoda objekteja yleisimmistd 3D-mallinnusohjelmistoista il-
man ulkoisia apuohjelmia, mutta erilaisia objekteja tuodessa joutuu monesti eri
siirtoformatteja testaamaan kaytinndssi parhaan lopputuloksen saamiseksi. Uusin
versio Quest3D 4.0 kuitenkin tukee natiivisti niin sanottua Collada siirtoformaat-
tia (DAE), jolle on my®ds tuki kiytetyimmissd mallinnusohjelmistoissa kuten
Autodeskin 3Ds Max sekd Autodesk Maya. Collada formaatti tukee muun muassa
kameroiden ja valojen tuontia Quest3D:hen, multitexture -toimintoa seka keyfra-
me- eli avainkehys animointia. Ohjelmistovalmistaja suositteleekin kiytettdvéksi
ainoastaan Collada formaattia, jos kdytossd on Quest3D:n uusin versio. (Quest3D
2009.)

Ohjelmalla voidaan luoda myds erilaisia valaistuksia kdyttden ohjelman omia
valoja sekd valaistuksen heijastumista tai tuoda valaistuksia 3D-mallinnus-
ohjelmista. On kuitenkin muistettava tuotaessa objekteja toisesta ohjelmasta, etti
valojen toimivuus ei ole taattu. Quest3D tukee my0s usean monitorin jarjestelmia
sekd monia eri kuvasuhteita. Monen monitorin jérjestelmélld voidaan ohjelmoida
julkaistu lopputuote toimimaan 3D-néyttolaitteiden kanssa ja tuottamaan stereo-
kuvaa. Materiaaleina voidaan kéyttdd tunnetuimpien kuvaformaatteja, sekd luoda
paillekkiisid materiaaleja yhdelle objektille, lisdksi Quest3D tukee DirectX raja-
pinnan DDS-formaattia. (Quest3D 2009.)

4.2 Autodesk Showcase

Autodesk Showcase on Quest3D:n tavoin interaktiivisuuteen perustuva 3D-
esitysohjelmisto. Showcasen avulla pystytddn luomaan ilmaisen viewerin, avulla
katseltavia interaktiivisia esityksid, joissa kdyttdjd voi vaihdella esitettdvin objek-
tin ominaisuuksia, kuten vérid, materiaalia ja valaistusta, esityksen luontivaihees-
sa valmiiksi maéritettyjen vaihtoehtojen pohjalta. Vaikkakin Showcase markkinoi
itsedédn digitaalisten 3D-prototyyppien luomisohjelmistona, sen lopputuote vastaa
hyvin paljon Quest3D ohjelmasta julkaistuja esityksid. Sen avulla voidaan luoda
helposti realistisia ympéristoja HDR-kuvista (kuva 6) valaistusolosuhteita ja -
malleja sekd materiaaleja eri objekteille ja eri tarkoituksiin. Vaikka ohjelman
omat kirjastokannat ovat laajat, on kayttdjin halutessaan my0s mahdollista itse
luoda omia ympairistdjd tai materiaaleja.
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Kuva 6. Showcase ymparisté HDR-kuvasta

Showcase eroaa Quest3D:std siind, ettd sen ominaisuudet kohdistuvat péddasiassa
tuote- ja muotoiluesittelyihin, ei niinkdin monimutkaisten kayttdliittymien ja so-
vellusten tekemiseen. Showcasen avulla voidaan luoda animaatioita tai kamera-
ajoja, mutta monimutkaisempien kokonaisuuksien animointia Showcase ei pysty
toteuttamaan. Ohjelmalla voidaan myos toteuttaa niin kutsuttuja vaihtoehtoisia
variaatioita esitettidvistd kohteesta, jolloin kohde voidaan esittdd eri materiaalein
erilaisissa ympdaristoissa ja erilaisista kuvakulmista. Toiminnot luodaan alternati-
ves -toiminnon avulla, joka luo kohteista valintapainikkeita esitykseen, joilla niita
vaihtoehtoja voidaan tarkastella. Showcasen avulla on myds mahdollista luoda
still-kuvia (shots) tai samannimisié lyhyitd animaatioita, joita voidaan joko tuoda
ulos yksittdisind videotiedostoina ohjelmasta tai alternatives-toiminnon tavoin
liittd4 koottavaan esitykseen Storyboard-toiminnon kautta. (Autodesk 2009.)

Tuotaessa sisdltdod Autodesk Showcase:n esimerkiksi jostain toisesta mallinnusoh-
jelmasta kuin Autodesk Alias, on hyvd perehtyd tarkemmin Showcasen tuonti
(import) formaatteihin. Showcase tukee yleisimpid CAD -tiedostomuotoja ja sii-
hen on myds saatavilla erilaisia lisdosia natiivisti tukemattomien tiedostomuotojen
tuontiin. Ohjelmaan voidaan tuoda objekteja niin CAD-ohjelmistoista kuin Auto-
deskin Alias sovelluksen tallennusformaatissa, mutta kuten Quest3D:ssd, myds
Showcase:ssa saattaa ilmetd ongelmia nimenomaan objekteja tuotaessa ohjel-
maan.

4.3 Adobe Flash ja 3D
4.3.1 Adobe Flash

Adobe Flash, alunperin Macromedian omistama, on 2D-grafiikan tuottamiseen
tarkoitettu multimedia-alusta, jonka avulla voidaan luoda muun muassa animaati-
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oita ja interaktiivisuutta verkkosivuille. Adobe Flash:illa tuotettujen esitysten jul-
kaisualusta, Adobe Flash Player, on saavuttanut nykydén hyvin laajan suosion ja
levikin maailmanlaajuisesti internetin johtavana multimediajulkaisualustana.
Flash-sisdlto tavoittaa 97,3% kaikista Internetiin yhteydessid olevista koneista,
joten Flash Player on maailman kéytetyin multimedia-julkaisualusta.

Suurien kdyttdjadmadrien ja suosionsa vuoksi Flash on myds luonteva alusta levit-
tdd 3D-sisdltod, joka on suunnattu suurille Internetin kéyttdjairyhmille. Koska
Flash on pédasiallisesti tarkoitettu 2D-grafiikan tuottamiseen, ei siind téstd syysta
ole sisddnrakennettuna tukea 3D-sisdllon tuottamiseen tai ulkopuolisen materiaa-
lin késittelyyn, ellei sitten kédytetd 3D-mallinnusohjelmilla tuotettua videota tai
kuvasarjoja Flashilla luodussa esityksessd. Varsinaisia 3D-objekteja ei kuitenkaan
vield toistaiseksi ole mahdollista upottaa Flashiin ilman erillistd prosessia. 3D-
muotojen tuominen Flashiin ei eroa muusta sisdllon tuomisprosessista millddn
tavoin, vaatimuksena on vain ettd tiedostomuoto on oikeanlainen tai Flashiin on
asennettu lisdohjelma tietyn tiedostomuodon tuontia varten. Lopullinen tuotos
Flashissa on aina kaksiulotteista ja sitd voidaan myo0s tuottaa Flashin omalla oh-
jelmointikielelld ActionScriptilld. 3D-illuusio joudutaan kuitenkin aina luomaan
kaksiulotteiseen muotoon johtuen tietokoneiden ndyttolaitteista, jotka toistavat
kuvan kaksiulotteisena. 3D-sisdlto antaa lisdvoimaa erilaisille tuote-esittelyille,
mainoksille, peleille ja esityksen erillisille komponenteille, kuten painikkeille ja
otsikoille tai erilaisille esityksen néyttivyyttd lisddville osille. (Williams & Niel-
sen 2006.)

Flashin avulla tuotettu 3D-esitysmateriaali on helposti muokattavissa sellaiseen
muotoon, jossa kéyttdjd pystyy itse interaktiivisesti vaikuttamaan objektiin ja sen
toimintaan ennalta madriteltyjen painikkeiden ja toimintojen avulla. Objektin
kddntdminen sekd materiaalien ja virien vaihtaminen voidaan toteuttaa ActionSc-
riptin avulla, mutta tillaisten sovellusten tuottaminen vaatii kuitenkin laajan pe-
rustietimyksen ActionScript-ohjelmoinnista.

4.3.2 Swift3D

Swift3D on Adobe Flash -laajennus, joka on tarkoitettu 3D-kappaleiden animoin-
tiin Flash-ympéristossd. Swift3D kiyttdd Flashin omaa SWF-tiedostomuotoa seka
Swift3D:n omaa SWFT-muotoa, jonka voi ohjelman mukana tulevan lisdosan
avulla tuoda suoraan Flashiin. Vietdessd materiaalia ulos ohjelmasta Swift3D luo
SWF-animaation joissa kuvat ovat valmiina perdkkdin samassa tiedostossa. Oh-
jelman avulla on my6s mahdollista tuoda Flashiin kuvasarja vektori- tai bittikart-
tamuodossa ja muodostaa niistd Flashissa animaatio asettamalla kuvat perdkkéin
avainkehyksiin aikajanalle. Ndméa tiedostot tuodaan Flashiin import-toiminnolla
joko ohjelman néyttimdlle (scene) tai kirjastoon (library) erilliseksi elokuvaleik-
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keeksi. Lopullinen julkaisumuoto riippuu siitd, milld asetuksilla animaatio ohjel-
massa on renderdity. Ohjelma tukee sekd vektorimuotoista, ettd rasterimuotoista
renderdintitapaa. Vektorimuotoisista animaatioista tiedostomuodoksi syntyy
SWEFT kun taas rasterimuotoinen renderdinti on suoraan Flashiin tuotavassa SWF-
muodossa (kuva 7). Vektorimuotoinen renderdinti on kayttokelpoisin niisséd tapa-
uksissa, joissa halutaan materiaalin olevan skaalattavissa ilman pikselditymista.
Rasterimuotoinen vienti taas on suositeltavaa silloin, kun halutaan mahdollisim-
man realistisen nidkoinen lopputulos. (Swift3D 2009.)

Kuva 7. Rasteri- ja vektorimuotoisen renderdinnin ero

Tallaiset Flashin ulkopuolisissa ohjelmissa tuotetut animaatiot eivét ole juurikaan
endd muokattavissa Flashissa, eikd niiden tuottaman animaation kulkuun voida
endd dynaamisesti vaikuttaa esityksessd. ActionScriptin avulla on kuitenkin mah-
dollista hallita animaation kulkua ja liikettd seké lisdtd siithen erilaisia kdskyja.
Varsinaiseen animaation sisdltoon on kuitenkin hyvin vaikea vaikuttaa, koska
materiaali on valmiiksi renderdity tekemddn tietyt liikkeet. Téallaista materiaalia
kutsutankin ennalta renderdidyksi materiaaliksi. Téllaiset animaatiot ovat kuiten-
kin erittdin kéyttokelpoisia erilaisissa pyoritys- ja tuote-esittely animaatioissa,
joissa jokin tietty liike toistuu jatkuvana.

Swift3D on saatavana erillisend ohjelmana, joka ei tarvitse mitddn muuta ohjel-
maa toimiakseen, sekd niin kutsuttuna laajennuksena (plug-in) eri 3D-
mallinnusohjelmistoihin. Laajennuksen avulla voidaan tuoda 3D-ohjelmistoista
ulos suoraan sellaista materiaalia jonka Flash osaa tulkita. Itsendiselld Swift3D-
ohjelmistolla voidaan taas tuottaa 3D-malleja alusta loppuun, tai vaihtoehtoisesti
tuoda niité jostain mallinnusohjelmasta ja muuntaa jilleen Flashin tukemaan muo-
toon.

4.4 Adobe Acrobat, Adobe 3D Reviewer ja PDF-formaatti

Adobe Acrobat on Adobe Systemsin kehittiméd, PDF-tiedostojen muokkaukseen,
hallinnoimiseen ja lukemiseen tarkoitettu ohjelma. PDF-tiedostomuoto (Portable
Document Format) julkaistiin ensi kertaa vuonna 1993, jolloin Adoben tarkoituk-
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sena oli kehittdd tiedostomuoto, joka olisi helppo jakaa kéyttdjien kesken, huoli-
matta siitd missd muodossa alkuperdinen tiedosto on. PDF on hyvin yleisesti kdy-
tossd oleva asiakirjaformaatti, jonka avulla voidaan yhdistda erilaiset dokumentit,
sahkopostit sekd multimedia- ja muut tiedostot, yhteen tiedostoon.

PDF-asiakirjoja kdytetddn padasiallisesti sdhkodiseen julkaisemiseen, tulostami-
seen ja painamiseen niin kutsuttuna digitaalisena paperina, mutta PDF -
tiedostoihin voi helposti liittdd my0s vuorovaikutteisia toimintoja. Esimerkiksi
kuvaa klikkaamalla voi kdynnistdéd videoesityksen, 3D-animaation, tai julkaisuun
voidaan liittdd dénitiedostoja, jotka kdynnistyvdt sivuja avattaessa. Maksullisen
Adobe Acrobatin avulla PDF -dokumentteja voi myds muokata muun muassa
lisddmaélld niihin kommentteja (kuva 8), seki erilaisia merkintja muun muassa
asiakirjan oikaisuluvun tilasta tai asiakirjaan toivotuista muutoksista. (Lukkarila,
Pertti 1999: 12.)
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Kuva 8. PDF-tiedostoon tehtyjd kommentteja Acrobatissa

Ohjelmasta on olemassa sekd ammattilaiskdyttoon tarkoitettu Acrobat Pro -versio
ettd kotikéyttdjille suunnattu Acrobat Standard-versio. Acrobat Pro versiosta on
my0s tarjolla Adobe Acrobat Pro Extended, joka antaa mahdollisuuden liittda 3D-
malleja osaksi PDF -tiedostoja, joka on oleellinen osa juuri 3D-esitystekniikoiden
kannalta. Adobe Reader on ilmainen versio Acrobatista, jonka avulla on mahdol-
lista lukea ja tulostaa PDF -tiedostoja sekd muokata tiedostoja rajoitetusti. (Adobe
2009.)

Adobe 3D Reviewer on erillinen sovellus, joka on saatavilla Adobe Acrobat Pro
Extended versioon. Adobe 3D Reviewer tarjoaa mahdollisuuden kéyttdd kolmi-
ulotteisista materiaalia PDF-tiedostojen sisdlld. 3D Reviewerilla pystytddn yhdis-
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tdméédn useita CAD-muotoja ja malleja yhdeksi koosteeksi, vertaamaan muutettua
suunnitelmaa aiempaan versioon, mittaamaan ja osittamaan tarkkaa geometriaa
sekd luomaan irto-osakuvia, animaatioita ja puhekuplia. Yksi PDF -tiedosto voi
siséltid niin tekstid, kuvia, Excel-taulukoita kuin 3D-malleja. Pienen tiedostokoon
johdosta tiedoston voi ldhettdd sdhkopostilla ja vastaanottaja pidsee pyorittele-
miin mallia, avaamaan tasoja ja kommentoimaan tehtyd luonnosta, johon riittdd
ettd hinelld on koneellaan asennettuna ilmainen Adobe Reader-ohjelma.

Padasiassa 3D Reviewer on suunnattu CAD-, CAM- ja CAE -kiyttdjille, mutta
ohjelmistosta hydtyvit kaikki 3D:td hyddyntdvdt ammattilaiset, kuten insindorit,
suunnittelijat ja viestinndn ammattilaiset. Etenkin viestinndn ammattilaisten kdy-
tossd ohjelman 3D ominaisuuksilla on potentiaalia tuotemarkkinoinnin edistdmi-
sen esimerkiksi uutiskirjeitd ja muita markkinointimateriaaleja luodessa, silld
kolmiulotteinen malli tai animaatio tuo uuden ndkdkulman totuttuihin asiakirjojen
sisdltomuotoihin. Yleisyytensd vuoksi PDF olisikin luonteva alusta levittdd ja
jakaa myds 3D-sisaltoa.

Tiedostomuotoina 3D Reviewer tukee 2D-,vektori- tai rasteritiedostomuotoja tai
Acrobatille ominaista PDF -tiedostomuotoa. PDF:n yleisyys onkin Acrobat 3D
Reviewerin vahvuus. Adoben mukaan ilmainen Adobe Reader (aikaisemmalta
nimeltddn Acrobat Reader) on asennettuna noin 90%:ssa Internettiin yhteydessa
olevista tietokoneista (MicroPC, 2007; LaMonica 2006.)

3D-LAITTEISTOT

5.1 3D-lasit

3D-laseja kéytetddn apuna joko ndyttokuvan, tv:n tai elokuvateatterin valkokan-
kaan stereokuvan katseluun. Lasit voidaan jakaa péépiirteiltddn kahteen erilaiseen
ryhméédn: laseihin, jotka tuottavat molemmille silmille kuvaa kahdella niyttolait-
teella seké laseihin jotka eivit itse tuota kuvaa. Lasitekniikoita on useita erilaisia,
joista toiset eivit ole kovin laajalle levinneitd, mutta seuraavassa kasitelldén kol-
me kéytetyintd stereokuvatekniikkaa 3D-laseille.

Punaviherlasit ovat tunnetuimmat jalkimmaisisté, ja niiden toiminta perustuu vé-
rien poissulkemiseen. Punaisen linssin l4pi katsottaessa ndyttdd punaisella piirret-
ty viiva valkoiselta ja vihredlld piirretty viiva mustalta, ndin molemmille silmille
voidaan jakaa oma kuva ja saada aikaan kolmiulotteinen stereovaikutelma. Puna-
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viherlasien heikkous on kuitenkin vérien toisto, silld varilliset linssit vaaristavat
katsojan nidkemid vérejd ja kuvien virimaailma on melko suppea. (Neotek 2005.)

Punaviherlaseja uudempi 3D-lasitekniikka on page flipping, jonka tekniikka pe-
rustuu siihen ettd kuva tuotetaan niyttolaitteella vuorotellen koko kuva-alan kat-
tavia kuvia lomittain olevan kuvan puolikkaaseen verrattuna, minkd tuloksena
syntyy kolmiulotteiselta vaikuttava kuva. T&lld tekniikalla pyritddn tuottamaan
kuvanlédhteelld kuvaa, joka pdivittyisi 100 kertaa sekunnissa tai enemmain. Se on-
kin ongelmana, silli monet niyttdlaitteet eivédt pysty tdhdn piivitysnopeuteen.
(Woods 2005.)

Kuva 9. Suljinlasit

Uusinta tekniikkaa edustavat niin kutsutut suljinlasit (aktiivilasit) (kuva 9), jotka
el myOskiin tuota itsendisesti kuvaa vaan toimivat pienten LCD -kalvojen avulla.
Esimerkiksi Finnkinon 3D-elokuvat katsotaan perinteisten punaviher-lasien sijaan
juuri tallaisilla aktiivilaseilla, jotka synkronoivat kuvan samanaikaisesti elokuva-
projektorin kanssa. Suljinlasit sulkevat ja avaavat linssejd vuorotellen, ja ndin
kuva saadaan jaettua molemmille silmille kun néyttolaitteen signaalia ajoitetaan
linssien sulkeutumisen ja avautumisen kanssa oikein. Suljinlasien ja niitd hy6dyn-
tdvien nayttolaitteiden on kyettdvé pdivittymddn vahintddn 100 kertaa sekunnissa,
jotta katsojan ndkemi kuva ja liike olisi sulavaa ja katkeamatonta. Esimerkiksi
eurooppalainen PAL -standardin kuvanpéivitysnopeus on 50 pdivitystd sekunnis-
sa. Jaettaessa timd nopeus molemmille silmille on tuloksena kuva, jossa silmélle
jaa 25 kuvaa sekunnissa. Télld nopeudella kuva ei endd ndytd luonnolliselta ih-
missilmaélle ja samalla silmét rasittuvat nopeasti tillaista kuvaa katsoessa. (Wiki-
pedia 2009c¢.)
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5.2 3D-nayttolaitteet

Kun kyseessd ovat 3D-néyttdlaitteet, puhutaan yleensé néyttolaitteista, jotka pys-
tyvit tuottamaan stereokuvaa joko itsendisesti tai jonkinlaisten apuvélineiden
avulla. Stereokuvalla tarkoitetaan tapaa, jossa tietokoneella tai muulla esityslait-
teella luodaan kuvaa molemmille silmille erikseen, ja joita yleensd katsellaan eri-
tyisten 3D-lasien avulla. Koska normaalitilassa ihmissilmd nédkee ympérdivin
maailman hieman eri kulmista, auttaa tdméi sterecondko ihmisid arvioimaan eri
kappaleiden etdisyyksid nidkokentdssé ja aivot osaavat ndin muodostaa nikemyk-
sen kolmiulotteisesta maailmasta. Joiltain ihmisiltd puuttuu kyky stereondkdon,
mutta he voivat kuitenkin luoda késityksen etdisyyksistd erityisten syvyysvihjei-
den avulla. Niitd ovat esimerkiksi perspektiivi tai kaukana olevien esineiden hi-
mértyminen.

Muutama vuosikymmen sitten odotettiin, ettd televisioelokuva toisi projisoinnin
avulla kolmiulotteisen ndyttimon kotiteattereihin, mutta toistaiseksi nidin ei ole
kuitenkaan kdynyt. 3D-ndyttojé ja televisioita on ollut esilld muun muassa Cano-
nin Pariisin néyttelyssd vuonna 2000 ja valmistajista esimerkiksi Phillips on ai-
emmin kehittinyt 3DWOW-mallista TV:ti, jota pystytdén katsomaan ilman lase-
ja. Hyvin katselueldimyksen takaamiseksi TV:td on kuitenkin katsottava suoraan
edestd pdin, jotta 3D-vaikutelma sdilyisi. Mallin tuotanto ja kehitys onkin télld
hetkelld lopetettu, sen heikon myynnin ja vield vajaavaisten ominaisuuksien
vuoksi. Uusia 3D-teknologioita on kuitenkin kehitteilldi muun muassa Sonylla,
joka on kehittdmadssd 3D-kotiteatterijirjestelmad julkaistavaksi vuonna 2010 (So-
ny 2009). Tamai tekniikka perustuu kuitenkin vield aktiivilasi-tekniikkaan, joten
taydellistd 3D-eldmystd ilman laseja ei vield ldhitulevaisuudessa ole tarjolla.

Japanissa tiettdviasti BSH-niminen tv-kanava ladhettidd jo 3D-ohjelmia. Suurin osa
markkinoilla télld hetkelld olevista kolmiulotteisista televisioista perustuu "suljin-
linsseilld" varustettuihin laseihin joista kerrotaan tarkemmin kappaleessa 5.1 3D-
lasit. Ideana laseissa on, ettd televisiolla ndytetty kuva piilotetaan vuorotellen mo-
lemmilta silmiltd, ja kun ruudulla ndytetty kuvakulma vaihtuu samaan tahtiin,
ithmisen aivot ymmartévit ettd kyseessi on kolmiulotteinen kuva. (Kinturi 2009.)

Muutamia niin kutsuttuun "lasittomaan" teknologiaan perustuvia ndyttdlaitteita on
myos jo markkinoilla, mutta niiden kuvanlaadun vuoksi ne eivit ole vield samaa
tasoa kuin lasien kanssa katsottavat mallit. Tama teknologia perustuu siihen, etti
silmien etdisyys toisistaan aiheuttaa sen, etti television ruudulla ndkyvé kuva on
eri molemmille silmille, jolloin kuva kolmiulotteisuudesta muodostuu. Tulevai-
suudessa téllaiset teknologiat soveltuisivat parhaiten muun muassa mainoskéayt-
toon julkisiin tiloihin.
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5.3 3D-elokuvateatterit

Uudet 3D-elokuvat perustuvat digitaaliseen esitystekniikkaan, jonka myd6ta kaikki
3D-ndytoksid esittdvit elokuvasalit varustetaan digiprojektoreilla. Elokuvateatte-
reissa kdytetddn nykyédén kahden tyyppistd padteknologiaa - aktiivista ja passiivis-
ta. Eréds passiiviteknologioista on Dolby 3D, jossa projektorissa on véripyora ja
jossa kolme padvérid jaetaan projektorissa hieman toistensa spektreiltd eroaviksi.
Passiivisten silmélasifiltterien avulla huolehditaan oikeanlaisen kuvan muodostu-
misesta oikealle ja vasemmalle silmélle. Erds aktiivilaseihin perustuva tekniikka
on esimerkiksi Xpand 3D, jossa suljinlasit vuorotellen sulkevat kuvaa toiselta
silmdltd. Tdma tekniikka on toistaiseksi suosituin tekniikka elokuvateattereissa
ympéri maailman, mutta haittapuolena on lasien korkea hinta, joten niitd ei voi
heittdd pois kéyton jdlkeen, kuten paperiset punaviherlasit. Tdimid on muodos-
tunutkin ongelmaksi 3D-tekniikan tullessa julkisiin teattereihin, jolloin lasit jou-
dutaan desinfioimaan aina kdyton jilkeen. (Bjorklund 2009.)

3D-elokuvateattereiden nopea lisdédntyminen on alkanut myos kiinnostaa mainos-
tajia ympéri maailmaa. Suomessa ensimméinen 3D-mainos néhtiin vuoden 2009
tammikuussa jolloin diabeteslddkkeiden kehittdjd Novo Nordisk lanseerasi uuden
sukupolven insuliinikyndn 3D-mainoksella. My6s suomalainen mainostoimis-
to W. Steinmann ja tuotantoyhtio Nitro FX toteuttivat stereoskooppista 3D-
tekniikkaa hyddyntdvian mainoselokuvan Ladkéripdiville Helsinkiin, joka esitet-
tiin kutsuvierastilaisuudessa Flamingon 3D-teatterissa. (Wallenius 2009.)

3D-mainonnalle odotetaan kdyvin samanlainen kehityskulku kuin videomainon-
nalle sen alkuaikoina. Ensin niitd oli ndkyvilld ainoastaan elokuvateattereissa,
mutta pian samalla teknologialla mainoksia pystyttiin nidyttdimain myds kotisoh-
valle.

5.4 3D-kamerat

Varsinainen stereoskooppista kuvaa tuottava kamera ei ole uusi keksintd, vaikka
monesti niin luullaan. Perinteinen stereoskooppinen kuva, niin litkkuva- kuin still-
kuvakin, koostuu kuvaparista jolla luodaan illuusio kolmiulotteisuudesta, eli luo-
daan kaksi hieman toisistaan eroavaa perspektiivid samasta kohteesta. Ensimmai-
set 3D-kamerat tulivat markkinoille jo 1800-luvun lopulla, mutta niiden kysynta
on yleistynyt 3D:n yleistyessa, niin elokuvissa kuin mainonnassakin.
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Kuva 10. Fujin FinePix REAL 3D -digitaalikamera kahden linssin teknologialla

Talla hetkelld 3D-digikameroita on myynnissd Fujilla (kuva 10) ja muutamalla
muulla valmistajalla, mutta niiden tekniikka perustuu edelleen stereoskooppiseen
tekniikkaan, jossa kuva vain yhdistetddn digitaalisesti yhdeksi kuvaksi. Tekniikka
ei toistaiseksi ole saavuttanut suurta suosiota, silld se vaatii 3D-lasien kayttod ku-
vien katseluun. Tekniikan kuitenkin kehittyessd edelleen, on 3D-kameroilla mah-
dollisesti potentiaalia my0s mainonnassa. Koska tuotevalokuvaus on edelleen yksi
suosituimmista tavoista markkinoida ja esittdd tuotteita, voisi kolmannen ulottu-
vuuden tuonti tihdn ymparistoon mullistaa tuotekuvaksen kaytintoja.

TEKNIIKOIDEN TESTAUS KAYTANNOSSA

6.1 Tavoitteet

Teoriaosuuden lisdksi tdimadn opinndytetyon tietoja sovelletaan kaytintoon

kolmessa eri case -esimerkissd. Kaikki kolme casea toteutetaan eri esitysteknisilla
ohjelmistoilla ja ldhdemateriaalina toissd kdytetddn valmiiksi mallinnettua kolmi-
ulotteista Audi A4 -autoa. Auto on mallinnettu kiyttden Autodeskin 3ds Max-
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mallinnusohjelmistoa, ja sitd on muokattu aina késiteltdvané olevaan ohjelmistoon
sopivaksi. Tavoitteena tdssd tydssd on kisitelld erilaisia esitystekniikoita kolmi-
ulotteiselle tuotteelle seké pohtia esitystekniikoiden eroja ja hyddynnettivyytta eri
medioissa sekd mainostarkoituksissa.

Ensimmiinen case toteutettiin Quest3D-ohjelmistolla, minkd jidlkeen vastaava
prosessi tehtiin Autodesk Showcase ohjelmistolla. Sekd Showcase ettd Quest3D
ovat vastaavista ominaisuuksistaan huolimatta suuntautuneet hieman eri tarkoi-
tuksiin, joten kumpaakin néisté ohjelmistoista vertaillaan niiltd osin, kuin ne eroa-
vat toisistaan.

Kolmannessa case-esimerkissd 3d-objekti tuotiin Swift3D-lisdosan kautta Flash
multimedia-alustalle, jossa autosta luotiin multimediaesitys kiyttden ActionScrip-
tid ja Flash-animointia. Esitykseen oli tarkoitus tuoda interaktiivisia ominaisuuk-
sia joiden avulla pystytddn vaihtamaan muun muassa auton virid seka katselutilaa.
Peruskayttotarkoituksensa vuoksi Flash-ohjelmistoa ei verrata suoranaisesti
Quest3D:hen tai Showcase:n, mutta niiden avulla tuotettua loppujulkaisua vertail-
laan niin kdytettdvyyden kuin visuaalisen ilmeen pohjalta.

Interaktiivisuus on tirked osa uusimpia 3D-esitystekniikoita, ja sitd kohti ollaan
menossa kovaa vauhtia niin internet- kuin muussakin mainonnassa. Interaktiivi-
suudella voidaan luoda vuorovaikutteista viestintdd, jolloin vastaanottaja voi osal-
listua téssd tapauksessa katselemaansa 3D-esitykseen esimerkiksi ohjaamalla si-
sdltod haluamaansa suuntaan. Verrattaessa kaksiulotteiseen mainostamiseen, 3D
tarjoaa rikkaamman eldmyksen sekd toimii tehokkaammin tuotteen mainostami-
sessa kuten Li, Daugherty ja Biocca tutkimuksessaan 3D:n vaikutuksesta asiak-
kaan ostopditokseen toteavat (2002, 2). On kuitenkin hyvé pitdd mielessd, ettd
myos tillaisen mainontatavan "uutuudenviehdtys" saattaa olla merkitsevad tekija
interaktiivisen 3D-mainonnan ollessa vield 1dhtokuopissaan.

Interaktiivisuus on kuitenkin oleellinen osa 3D-eldmystd, ja siksi case-osiossa
esitellddn kolme erilaista tapaa luoda interaktiivinen esitys. Esityksissd on tarkoi-
tus keskittyd niin sanottuun reaaliaikaiseen interaktiivisuuteen, jolla tarkoitetaan
kappaleen tai katsojan liikuttamisen liséksi esimerkiksi kappaleen vérin, koon tai
paikan muuttamista. Kun interaktiivisuus on reaaliaikaista oletetaan sen toimivan
tdsmadllisesti ajallaan, eli jos katsojan laitteiston tai ndytdn viive kasvaa sellaiselle
tasolle, jossa kéyttdja voi havaita sen, on syyti pohtia lopputuotoksen optimointia
tai vaihtoehtoista esitysmentelmdd. Lopputuotoksen kéyttotapa vaikuttaa paljon
myds sithen, kuinka paljon sitd tarvitsee optimoida. Esimerkiksi internet kdytto6n
tarkoitetut esitykset tdytyy saada pienimpéadn mahdolliseen kokoon erilaisten kais-
tanopeuksien vuoksi, kun taas esimerkiksi messukédyttoon tarkoitettu esitys voi
olla suurempi tiedostokooltaan, silld sitd ajetaan suoraan tietokoneelta. (Dag
Svanaes 2009.)
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6.2  CASE 1: Quest3D - Interaktiivinen esitys

6.2.1 Lahtokohdat

Téssd casessa kdsitellddn Quest3D:n esityksen luomista 3D-auton avulla. Mallina
kiytettiin valmista kolmiulotteista mallia Audi A4-autosta, joka tuotiin 3Ds Ma-
xista Quest3D:hen. Yleisesti kun luodaan 3D-esitysteknista materiaalia, tiytyy jo
mallinnusvaiheessa ottaa huomioon tiettyjd seikkoja, jotka helpottavat mallin ka-
sittelyd my6hemmissé vaiheissa ja takaavat sen, ettd lopputuotoksen visuaalinen
ulkomuoto vastaa tavoiteltua. Yleisesti kolmiulotteisten kappaleiden kohdetiedos-
tomuoto ei tue kaikkia mallinnusohjelmistoissa luotuja ja kdytettyjd materiaaleja,
joten ohjelmistot yrittdvét etsid mahdollisimman lihelld alkuperdistd materiaali
olevan muodon. Mallista on siis hyvd poistaa ennen siirtoa toiseen ohjelmaan,
kaikki yliméardiset objektit sekd tarpeettomat apuviivat sekd muuttaa materiaalit
3ds Maxin perusmateriaaleiksi eikd kdyttdd mitddn erikoismateriaaleja. Itse ulos-
viennissd kolmiulotteisen kappaleen pinnat muutetaan kohdeohjelmiston ymmaér-
tdmain muotoon, kuten Quest3D:n tapauksessa mesh -pinnoiksi.

Vaikka Quest3D tukee suoraan 3ds Maxista tuotavaa 3ds-formaattia, suositellaan
ohjelmiston vanhemmissa versioissa tuotavan mallit kéyttden DirectX objekti-
muotoa, joka pohjautuu DirectX -rajapintaan. Uusin Quest3D 4.0 kuitenkin tukee
Collada siirtoformaattia (DAE), joka on valmistajan suosittama muoto. Collada
tukee muun muassa kameroiden, valojen ja animaatioiden siirtoa mallinnusohjel-
mistoista ja se tukee yleisimpid 3D-mallinusohjelmistoja, kuten Autodesk 3Ds
Maxia ja Autodesk Mayaa. Téssd tydsséd kdytettiin kuitenkin vanhempaa versioita
Quest3D-ohjelmistosta, joten siirtoformaattina kéytettiin DirectX-muotoa. Di-
rectX-vientilisdosa on saatavilla yleisimpiin mallinnusohjelmiin, ja se tulee
Quest3D:n mukana, joten erillistd ohjelmistoa ei ole tarvetta hankkia. On kuiten-
kin tdrkedd tehdd esivalmistelut mallille huolella erityisesti monimutkaisempiin
3d-malleihin, sillad siirtovaiheessa kappaleita katoaa helposti ja geometria saattaa
vadristyd prosessissa.

6.2.2 Vienti (Export)

Koska malli oli valmiiksi luotu, jouduttiin sitd korjailemaan aluksi 3ds Maxissa
ulosvientid varten. Korjausvaiheeseen jouduttiin palaamaan muutamia kertoja,
silld siirtoa varten vaadittavat esivalmistelut selkenivét vasta mallia testatessa.
Aluksi auto muutettiin mesh-muotoon, ja kappaleiden xform tdytyi nollata. Tama
johtuu siitd, ettd kun kappaletta halutaan skaalata tai pyoritelld esitysteknisessi
ohjelmistossa, kappaleen koordinaatisto véiristyy tai on véardssd kulmassa. 3ds
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Maxin ResetXForm -toiminto muuttaa nollaushetkelld olevat kappaleen ominai-
suudet perusominaisuuksiksi, eikd tdlloin kappaleen pydrittely endéd sekoita kap-
paletta (Quest3D manual). Ensimmadiselld siirtokerralla tima vaihe jétettiin koko-
naan pois, minkd lopputuloksena suurin osa mallin pinnoista oli vaarinpdin tai ne
eivit olleet siirtyneet ollenkaan mallin mukana.

3D-auto sisédlsi my0Os paljon paillekkdisid pintoja, jotka saattavat Quest3D:ssd
alkaa nékyé vuorotellen, jolloin pinnat ndyttivét vilkkuvan ja menevin sekaisin
keskenddn (kuva 11). Téllaiset pinnat tdytyi ennen siirtoa joko poistaa kokonaan
tai siirtdd kauemmaksi toisistaan. Mallin materiaalit muutettiin perusmateriaaliksi,
silld tarkoituksena oli kdyttdd Quest3D:n omia materiaaleja toimivuuden takaami-
seksi.

Kuva 11. Paillekkéisten pintojen sekoittuminen Quest3D:ssd

Malli exportattiin 3ds Max -ohjelmasta lisdosan avulla DirectX-muotoon, jota
Quest3D tukee. Vaihtoehtoja Quest3D:n mukana tuleville DirectX-exporttereille
on Microsoftin oma DirectX-exportteri tai Pandasoftin vastaava lisdohjelma. Nai-
td ei kuitenkaan pditetty kadyttdd sen vuoksi ettei niitd ole optimoitu juuri
Quest3D:td varten ja jotta sddstyttdisiin lisdongelmilta mallia siirrettdessd mallin-
nusohjelmasta Quest3D:hen.

Vientiasetuksissa on muutamia asioita joihin kayttdja voi vaikuttaa, kuten X-File
Data Format, jonka kautta kéyttdja voi miérittdd millaisessa muodossa DirectX
objekti on ja miten sitd voidaan muokata. Téssd tapauksessa tyydyttiin exportterin
tarjoamiin perusasetuksiin ja tallennettiin tiedosto sopivaan hakemistoon.
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6.2.3 Tuonti (Import)

Jos tuotavalle mallille on vientivaiheessa tehty tarpeelliset muokkaukset, ei on-
gelmia mallin tuonnin kanssa Quest3D:hen pitéisi ilmetd. Quest3D:hen tuotavat
kappaleet saadaan tuotua kiyttden File-valikon import-toiminto, josta avautuu
ikkuna valittaessa tuotava kappale. Ohjelma pyytdd aluksi nimedméén tuotavan
kappaleen minki jdlkeen valitaan, tuodaanko objekti yhtend kokonaisena objekti-
na, jossa erilliset objektit muutetaan yhdeksi kokonaisuudeksi ja jactaan ne nime-
tyiksi pinnoiksi tille kappaleelle, vai tuodaanko kaikki objektit erillisind kappa-
leina. Téssd tapauksessa auton késittelyd helpottaakseen muutettiin kappale yh-
deksi objektiksi.

6.2.4 Interaktiivisen esityksen kokoaminen

Quest3D:sséd on valmiita template pohjia esityskokonaisuuksien luomiseen, jolloin
esityksen kasaaminen yksittdisistd kanavista (channel) helpottuu. Valmiit templa-
tet siséltdvit peruskanavakokonaisuuden esityksen luomiseen, ja niithin voidaan
mydhemmin lisdtd yksittdisid uusia kanavia tai template kokonaisuuksia toiminto-
jen lisddamiseksi. Kaikki lopputulokseen vaikuttava lisdtddn ndiden kanavien kaut-
ta, ja niiden avulla on mahdollista tehdd monimutkaisiakin animaatioita ja esitte-
lymalleja. Tavoitteena tdssi casessa oli luoda yksinkertainen pydritysesitys autos-
ta, joten pohjana tdlle kéytettiin Simple scene-templatea (kuva 12), joka siséltda
kamera-, renderdinti-, valo- ja perusprimitiivikanavat. Tdméa perusobjekti poistet-
tiin, ja tilalle lisdttiin Quest3D:hen tuotu auto.
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Kuva 12. Simple Scene template Quest3D:ssd

Malliin lisdttiin yhden valon lisdksi toinen kohdevalo (Directional light) seké pis-
tevalo (Spot light), jotka liitettiin renderdintikanavaan jolla valaistus saadaan vai-
kuttamaan renderditdvddn kohteeseen. Jokainen ympadristd aloitetaan yleensd
Start3DScene -kanavalla, mutta on my0s mahdollista manuaalisesti maarittia mis-
td kanavasta ohjelma aloittaa. Yleisen kéyttologiikan lisdksi esitykseen liséttiin
2D-tekstikanava, joka ndkyy kokoajan esitysruudulla ja ohjeistaa kiyttdjdd, kun
esitystd katsellaan.

Object-valikossa sdddettiin materiaalit sellaisiksi, kuin oli tavoitteena (kuva 13).
Auton ikkunat olivat 3ds Maxista tuotaessa ldpindkyvét, mutta siirtoprosessin
aikana tdmai ldpindkyvyys oli kadonnut, ja se korjattiin muuttamalla lasipintojen
transparency -arvo Alpha value:ksi, joka luo pinnasta ldpindkyvan.
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Kuva 13. Quest3D:n Object -valikko

6.2.5 Lopputuote

Kun visuaalinen ilme ja toiminnot vastasivat tavoiteltua, voitiin tyo julkaista. Tés-
td esityksestd julkaistiin itsestddn kdynnistyvd exe-muoto, johon ei tarvita erillistd
katselijaa. On my0s mahdollista julkaista internetissi toimiva kokonaisuus, mutta
se vaatii erillisen katselijan. Tdlloin ohjelma luo erillisen html-tiedoston seké
javascript-tiedoston esityksen kontrolloimiseen, jolloin esitystd voidaan katsella
selainikkunasta (kuva 14), tai se voidaan liittdd web-sivuille.

Pidé pohjassa hiiren oikeaa painiketta pyoritdaksesi autoa

Kuva 14. Lopullinen Quest3D-esitys
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6.3 CASE 2: Autodesk Showcase - Interaktiivinen esitys

6.3.1 Lahtokohdat

Tadmidn case-esimerkin ldhtokohtana oli tuottaa interaktiivinen esitys Audi A4
autosta ja luoda Showcasen avulla sille erilaisia véri- ja ympéristdvaihtoehtoja.
Mallina kéytettiin samaa kolmiulotteista mallia Audi A4 autosta, joka tuotiin 3Ds
Maxista Showcase:n. Koska Showcase tukee pédasiassa erilaisia CAD-
tiedostomuodossa olevia malleja, jouduttiin autoa hieman esikisitteleméddn ennen
Showcaseen tuomista. Kuten Quest3D:n tavoin kohdetiedostomuoto ei tissdkdén
tapauksessa tue kaikkia mallinnusohjelmistoissa luotuja ja kéytettyjd materiaaleja,
joten ennen viemistd ulos 3ds Maxista autoon laitettiin mallinnusohjelman harmaa
perusmateriaali. Toinen syy tdhén oli myds se, ettd Showcasen vahvimpia puolia
on juuri sen laaja materiaalipankki ja ohjelma myos tarjoaa huomattavasti realisti-
semmat materiaalit, kuin mitd Maxissa olisi perusmateriaalein pystytty luomaan.

6.3.2 Vienti (Export)

Valmista automallia jouduttiin ennen ulosvientid mallinnusohjelmasta hieman
muuntelemaan ja auto jouduttiin pilkkomaan pienempiin osiin, jotta sen siirtdmi-
nen olisi mahdollista. Kuten aiemmin mainittiin, Showcase tukee pddasiassa
CAD-ohjelmissa luotuja tiedostoja joten automalli oli vietdvd ulos 3ds Maxista
CAD-tiedostona DXF-muodossa, minkéd vuoksi tiedosto ei kykene kasitteleméén
suuria maarid polygoneja yhdesséd kappaleessa. Aluksi tidtd ongelmaa ei oltu osattu
ennakoida, ja mallia yritettiin viedd ulos sellaisenaan ilman pilkkomista, mutta
ongelma kuitenkin selvisi, kun tiedostoa yritettiin tuoda jélleen Showcaseen eikd
ndma suuria méérid polygoneja sisiltdneet tiedostot siirtyneetkdén mukana. Tami
osoittautui myds hyvéksi ideaksi lisdttdessd materiaaleja objektiin Showcasen
puolella, jolloin kaikki osat olivat erillisid kappaleita ja niille voitiin asettaa omia
materiaaleja. Showcase ei nimittdin tunnista DXF-muodossa tuotujen tiedostojen
erillisid elementtejd objektin sisdlld, vaan ne on erotettava kaikki omiksi objek-
teikseen.

Kun malli oli pilkottu sopiviin palasiin, esiintyi Showcasen kanssa sama ongelma
kuin Quest3D:n tuonnissa aiemmin. 3D-auto sisélsi paljon paillekkéisid pintoja ja
ne alkoivat jdlleen nikya vuorotellen, jolloin pinnat nédyttivét vilkkuvan ja sekoit-
tuivat keskenddn. Naiistd pinnoista tarpeettomat poistettiin kokonaan, ja osa siir-
rettiin kauemmaksi toisistaan.
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6.3.3 Tuonti Showcaseen

Tiedostojen tuonti Showcaseen tapahtuu Import Models -toiminnon kautta. Tdmé
toiminto avaa Autodesk DirectConnect -tiedostonmuuntimen, jota kéytetddn CAD
-datan tuomiseen Autodesk Showcasen lisdksi myds Autodesk Mayaan ja Aliak-
seen. Kun malli on valittu avaa ohjelma ikkunan josta voidaan valita tuontiasetuk-
set, jolla tiedosto muunnetaan Showcasen omaksi APF-tiedostoksi (Aruba Packet
File). Téassa tapauksessa autolle kdytettiin Default-3LOD-High asetusta (kuva 15),
jossa 3LOD viittaa yksityiskohtien tarkkuuteen (Level of detail), ja High viittaa
pinnantarkkuuteen ja laatuun. Default-vaihtoehtoja voidaan kéyttdd suurimpaan
osaan tuotavista malleista, mutta erilaisilla asetuksilla voidaan vaikuttaa muun
muassa siihen, liittddko Showcase pintoja yhteen, jos niiden vililld on aukkoja.
Kun sopiva asetus oli valittu, ohjelma latasi mallin ruudulle ja se oli valmis kési-
teltdvaksi.

©
t

pr

Conversion settings: | 11-Default-3LOD-High

01-Default-1LOD-VeryLow
[+ Open the Impaort §02-Default-1LOD-Low
03-Default-1LOD-Medium
|T O4-Default-1LOD-High
=2 ] 05-Default-1LOD-VeryHigh
| |0 -L)2 T2LIt-2L 00 -Low
07-Default-3LOD-Low
03-Default-2LO0-Medium
09-Default-3LOD-Medium
10-Default-2LO0-High
11-Default-3L00
12-5mall-object-1LODLow
13-Small-object-1LOD-Medium
14-5mall-object-1LOD-High
15-Small-object-2LO0D-Low
16-5mall-object-2LOD-Medium
17-5mall-object-2LOD-High
18-5mall-object-3L0D
19-MoTesszellation
20-Mot-Merged-1LOD-Low
21Mot-Merged-1LOD-Medium
22Mot-Merged-1LOD-High
23-Mot-Merged-1LOD-VeryHigh
24-Mot-Merged-Small-object-1LOD-Low

Kuva 15. Showcase tuonti-asetukset
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6.3.4 Interaktiivisen esityksen tuottaminen

Showcase eroaa Quest3D:std suurimmilta osin kdyttoliittymaltddn, silld se ei vaa-
di mink&énlaisia kanavia ja toimintojen liittimistd toisiinsa, vaan kaikki toiminta
tapahtuu suoraan ruudulla. Aluksi autolle asetettiin materiaalit ohjelman omasta
materiaalikirjastosta (kuva 16). Ohjelmasta 16ytyy valmiita automaalimateriaaleja,
jotka ovat heijastavapintaisia, joten auton metalliosat valittiin ndistd materiaaleista
(kuva 16). Kirjastosta 16ytyy myds muun muassa erilaisia muovi-, lasi- ja kumi-
materiaaleja joita kéytettiin auton muihin osiin. Kun kaikki materiaalit oli lisdtty

paikoilleen, muutettiin niiden skaalausta ja ominaisuuksia materiaaliasetuksista,
jotta lopputulos néyttdisi halutulta.

Kuva 16. Showcase materiaalikirjasto

Kun materiaalit olivat toivotunlaiset, luotiin autolle ymparistd. Showcase tarjoaa
niin valmiita ympérist6jd kuin mahdollisuuden luoda niitd itse joko HDR-kuvista
tai tuomalla taustalle niin kutsuttuja taustalevyjd (backplate), jossa objekti voi-
daan asettaa ikddn kuin kuvan sisddn (kuva 17). Autolle asetettiin Showcasen
omasta ymparistokirjastosta kaksi vaihtoehtoista ymparistdd, jossa autoa voidaan
katsella sekd muutama backplate-kuva, johon auton voi upottaa.

Oletuksena kaikissa Showcasella luoduissa esityksessd on, ettd kdyttdjad voi va-
paasti pyoritelld kappaletta sekd zoomata ldhemmas ja kauemmas, joten esityksel-
le péétettiin luoda lisdinteraktiivisuutta luomalla niin kutsuttuja vaihtoehtoja
(alternatives) sekd pienid liikeanimaatioita (shots). Vaihtoehtoja voidaan luoda
niin objektin materiaalin, paikan kuin osien suhteen. Osien suhteen vaihtoehtoja
voidaan toteuttaa niin, ettd jotkut asiat ndkyvit jossakin vaihtoehdossa ja toisessa
ne eivit niy.
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Kuva 17. Photoshopissa késitelty auto upotettuna Backplate -kuvaan

On my0s mahdollista tuoda johonkin nikyméén aivan uusia osia, joita alkuperii-
sessd mallissa ei alun perin ole. Téssd casessa kuitenkin keskityttiin luomaan
vaihtoehtoisia vérejd, joita voidaan vaihdella esitystd katsottaessa. Pienet lii-
keanimoinnit luotiin Shots-toiminnolla (kuva 18.), jolla voidaan luoda joko still-
kuvia kohteesta, toteuttaa kahden kehyksen mittaisia lyhyitd animaatioita tai to-
teuttaa pidempié polkua (path) seuraavia animaatioita. Kahden kehyksen animaa-
tiossa ohjelma pyytda kéyttdjad valitsemaan aloitus- ja lopetuskehykset ja tayttdd
niiden vilin automaattisesti litkkeelld. Lopputuloksena syntyy animaatioita, joista
kiyttdja voi halutessaan kasata Storyboardille diaesityksen kaltaisen tuotoksen
(kuva 18), jossa nditd animaatioita voidaan toistaa yksittdin tai perdjilkeen.
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File Edit View Select Material Scene Behavior Presentation Options Help

Name: | Shot5

Transition in: |Fade from black into shot | = over | 1.0

| ResetEnd |

Duration: 30 seconds  |v Ease infout

™ Locp

Kuva 18. Storyboard -nidkyma ja Shots -valikko

6.3.5 Lopputuote

Kun kaikki halutut toiminnot esitykseen olivat luotu, voitiin lopullinen esitys jul-
kaista. Showcase ei luo erillistd esitystiedostoa vaan sen perustiedostomuoto A3S
voidaan avata Showcase viewerissd tai vaihtoehtoisesti tarkastella Autodesk In-
ventorissa, Aliaksessa ja 3D-CAD ohjelma Solid Worksissa sekd CATIAssa.
Showcase tiedosto vaatii kuitenkin aina ilmaisen Showcase viewerin esityksen
katseluun. Témén lisdksi esityksestd tuotiin ulos yksi animaatio, jota jalki- késitel-
tiin Adobe After Effects:ssd, sekd still-kuva, jossa auto on upotettuna yhteen
backplate-taustaan (kuva 17).
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6.4 CASE 3: Adobe Flash ja Swift3D — Flash multimediaesitys

6.4.1 Lahtokohdat

Tyo6n ldhdemateriaalina kéytettiin samaa 3D-autoa kuin aiemmissakin esimerkeis-
sd. Kuten aiemmin mainittiin, Flash ei tue natiivisti mitdin 3D-formaattia, joten
ohjelman ei kykene késittelemddn mitddn 3D-ohjelmistoista ulos tuotavia 3D-
muotoja tai -malleja. Flash kuitenkin tukee monia muita tiedostomuotoja, joten
haluttaessa tuoda 3D-sisdltod Flashiin, on se ensin muunnettava tai tuotettava sel-
laiseen muotoon, jonka ohjelma pystyy tulkitsemaan.

Tyossd kéytettiin erillistd Swift3D-ohjelmaa, joten 3D-objekti piti ensin viedd
ulos 3ds Maxista ja tuoda edelleen Switf3D:hen, josta se jélleen tuotettiin sellai-
seen muotoon, jota Adobe Flash pystyy tulkitsemaan. Flashissa tuotuun materiaa-
liin tehddin yksinkertainen ohjauspaneeli, josta mallia voidaan pyorittdd y-akselin
suhteen, sekd mallin vérid voidaan vaihtaa. Tarkoituksena oli kayttdd Swift3D:n
bittikarttaominaisuuksia hyviksi sen paremmin ulkonddn vuoksi ja esittdd bitti-
karttamuotoisen mallin ulkondkd ja kédyttdytyminen Adobe Flashissa.

6.4.2 Tuonti ja vienti - 3ds Max ja Swift3D

3ds Max

Alkuperédinen 3D-malli ei vaatinut suuria valmisteluja 3ds Maxissa (kuva 19) en-
nen sen tuomista Swift3D:hen. Autosta ei aluksi poistettu ylimédrdisid osia tai
muutettu sen geometriaa, koska Swift3D kohdemuoto ei sitd vaatinut, jotta mallin
realistisuus sdilyisi mahdollisimman hyvin. Tdmé kuitenkin johti kappaleen hitaa-
seen pyorittelyyn ndytolld, joten autosta poistettiin turhaa geometriaa joka ei niy
ulospéin. Auton valaistus, véritys ja materiaalit padtettiin tuottaa Swift3D:n oman
kirjaston materiaaleilla, joten ne poistettiin alkuperdistd mallista. Ulos tuonti oh-
jelmasta tehtiin kayttden 3ds Maxin tukemaa 3DS-muotoa, joka on suoraan tuota-
vissa Swift3D-ohjelmistoon.
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Kuva 19. Auto 3ds Maxissa ilman materiaaleja

Tuonti Swift3D:hen

Malli tuotiin Swift3D:hen kéyttimalld File-valikon komentoa New from 3DS
(kuva 20). 3DS Maxista tallennettu malli paikallistettiin tietokoneelta ja hyvaksyt-
tiin. Malli ladattiin Swift3D:n tyotilaan, jolloin se on tiysin kdyttdjan muokatta-

vissa materiaalin ja valaistuksen ja animoinnin suhteen.

) swit30- Wniteti . ST

E] Edit View Animation Setup Amange Window Help

MNew Ctrl+M ler | Preview and Export Editor | Web Assistant

Mew From 305... Ctrl+3 T ﬁ ’q) b 9 t Q E‘ {

New From ZAM 3D File... Ctrl+M J

Open... CellbO B o U reeen el 20 T ;I
[HEENENENNENENEERNRNNERNRENENENNNEN

Close

Save Ctrl+5

Save As...

Save Animation...

o

Save Lighting... = ;
FPS I 24 3: 4y ig Animate
Save Model... g
Import ...
Export Scene To 305 ...

Export Selected Object To 3D5...
Export Scene To Papervision3D ...
Export Selected Object To Papervision3D...

1 DAOmat\..\export\punanen.t3d
2 DO math.. \renkaatmukana.t3d

Exit

Kuva 20. Uuden tiedoston luonti 3DS-mallin pohjalta Swift3D:ssd
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6.4.3 Mallin Kisittely Swift3D:sséi

Swift3D:ssd auto siirrettiin oikeaan kohtaansa kéyttden avuksi siirtotyokalua ja eri
tyondkymii, ja autoon asetettiin materiaalit ja valaistus. Swift3D:n tarjoaa katta-
van perusmateriaalikirjaston (kuva 21), jossa on erilaisia materiaaleja kiiltdvistd ja
lapindkyvistd pinnoista tekstuureihin ja bittikarttakuvien lisddmiseen. Autossa
kaytettiin maalipintana kiiltdvid maalimateriaaleja eri véreind sekd ldpindkyvad
lasinkaltaista materiaalia ikkunoihin sekd etu- ja takavaloihin. Ohjelma tarjoaa
myds valmiita valaistusmalleja perusvalaistusolosuhteiden luomiseen. Téhidn ym-
péristoon liséttiin viiden pisteen pehmed valo, joka vaikutti realistiselta ja tuotti
tasaisen valaistuksen ajatellen lopputulosta. Ennen auton animointia sidddettiin
valojen voimakkuutta ja asetettiin ne paremmin autoon ndhden hyvin lopputulok-
sen takaamiseksi.

Top =] |[2-mb scene
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10 20 20
Pesition [ENNEEEENNNEENENNNENEENNANENNNNNEEE

A _>l_I
o4 4 » m WL FPS |24 3: " e Animate

| || @ et [ 7AW Btmap | Fiat | Glossy | Refiective | Texture

M 47§ Animations “' N
= b Lighting Schemes - i c
- \., e

I emvironments
’ 3 Model Libraries
r ~
-
Bevel Types (| ' -
- - N

Kuva 21. Swift3D:n materiaalikirjasto

Auto animoitiin pyOrdhtdmain kayttdmailla ohjelmasta valmiina 16ytyvid animaa-
tiomalleja. Niistd valittiin 360 astetta oikealle pyOrdhtdvd animaatio y-akselin
suuntaisesti. Tamé pyoOrdhdysanimaatio liitettiin autoon raahamalla se halutun
animoitavan objektin pddlle. Ndiden valmiiden animaatiomallien avulla on mah-
dollista helposti toteuttaa yleisimpid animaatioita aina erilaisista pyordhdyksisti
silmukkatyyppisiin liikeratoihin. Animaation pituus on vakiona 20 kehystd, mutta
jotta saataisiin aikaiseksi pidempi animaatio, venytettiin sitd 100 kehyksen mittai-
seksi, jolloin frame rate:n (kuinka monta kuvaa toistetaan per sekunti) ollessa 24,
tulee animaation pituudeksi tasan neljd sekuntia. Kun animaation kuvakulma ja
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koko on saatu sopivaksi, joka tdssd tapauksessa oli 800x600 pikselid, sekd muut
halutut ominaisuudet mallille on tehty, siirrytdin esikatselu ja vientieditorin puo-

lelle (kuva 22).

© Switt 30 - [ilat.t3d) S - - A B = S | )
File View ation Window Help

Kuva 22. Swift3D esikatselu- ja vientieditori

Halutun lopputuloksen takaamiseksi autosta renderditiin useita testiversioita en-
nen loppullista renderdintid. Animaation renderdidyttyd on mahdollista toistaa se
Swift3D:ssd ja ndin tutkia, ovatko kuvanlaatu ja animaatio halutunlaisia. Yksittai-
sid kehyksid on myds mahdollista renderdidd yksitellen ja tutkia jotain tiettyd
kohtaa animaatiosta. Autosta renderditiin useita variversioita, jotta Flashissa olisi
helpompaa vaihtaa auton vérid ja tehda sille toiminnallisuuksia. Lopullinen rende-
rointi tehtiin rasterimuodossa parhaan lopputuloksen takaamiseksi, ja tuotos tal-
lennettiin Export All Frames -toiminnolla. Ohjelma loi halutulla tiedostonimelld
SWEF -péitteisen tiedoston, joka voidaan suoraan tuoda Flashin aikajanalle.

6.4.4 Flash-multimediaesityksen tuottaminen ja kokoaminen

Ennen SWF -tiedoston tuomista Flashin aikajanalle, taytyi esitykselle luoda pohja.
Téassd tapauksessa luotiin ActionScript 2.0 ohjelmointikieltd tukeva ndyttdmo,
jolle Swift3D:ssd luotu SWF tuotiin Import to stage -komennolla. Tilld komen-
nolla tiedosto tuodaan suoraan aikajanalle, josta sen muokkausta voidaan helposti
jatkaa. Myos toinen vériversio tuotiin kirjastoon, ja ndistd molemmista tuoduista
SWF-tiedostoista luotiin elokuvaleikkeet (movieclip), jolle toimintoja alettiin luo-
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da. Aluksi movieclipit nimettiin, jotta niithin voidaan viitata myShemmin koodissa
ja luotiin my®s napit, jolla autoa voidaan pyorittdd sekd vaihtaa sen vérid ja kiyn-
nistdd automaattinen pyoritystoiminto.

Virin vaihto toteutettiin niin, ettd védrivalintanappia painettaessa yksinkertainen
Actionscript-koodi siirtdd katsojan aikajanalla eteenpdin, jossa sijaitsee kyseistd
varid esittivad elokuvaleike (kuva 23). Tdmén jidlkeen luotiin vastaavalla teknii-
kallla toiminto, joka automaattisesti pyorittdd autoa 360 astetta, kun nappia paine-
taan ja edelleen pysdyttdéd sen kun painetaan pysdytysnappia.
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Kuva 23. Virivalinnan toimintaa kuvastava havainnekuva

Nuolilla tapahtuvaan auton pyorittdmiseen vaadittiin hieman monimutkaisempi
toteutustapa, silld siihen tarvittiin kaksi funktiota joista toinen pyorittdd oikealle ja
toinen vasemmalle. Funktiot erosivat toisistaan niin, ettd toisella voitiin pyorittda
animaatiota sen normaaliin py0rimissuuntaan ja toisessa edettiin aikajanalla taak-
sepdin, eli pydritettiin vastakkaiseen suuntaan (kuva 24). Funktioita kutsuttiin
nappuloilla, jotka painettaessa hiiren nappi pohjaan, suorittivat Actionscript -
koodia, ja nostamalla nappi, lopettivat sen. Ndin ollen pyorityksen pysdyttdmiseen
ei tarvittu varsinaista pysdytysnappia, vaan funktio pyséhtyy kun painike noste-
taan.
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_root.eipyori.stop():
function pyori wvasemmalle ( pyorita) {
if (_pwvorita) {
_root.eipyori.play():
} else {
_root.eipyori.stop():

function pyori oikealle( pyorita) {
if (_pvorita) {
this.onEnterFrame = function() {
_root.eipyori.prevErame|);
if (_root.eipyori. currentframe == 1) {
_root.eipyori.gotolndStop (99);

else {
this.onEnterFrame = null;

Kuva 24. Vastakkaiseen suuntaan pyorittimisen Actionscript -koodi

6.4.5 Valmis esitys

Lopullinen esitys julkaistiin SWF- ja HTML-muodossa (kuva 25), jonka avulla
tuotoksen voi julkaista myos internetissd. Pelkkdd SWF -tiedostoa voidaan tarkas-
tella selaimella ilman HTML-tiedostoa, mutta jos tiedosto halutaan julkaista in-
ternetissd, vaatii se HTML -tiedoston tuekseen, jonka sisddn SWF avautuu. Lopul-
lisen SWF tiedoston kooksi tuli 5,1Mt, miké johtuu korkeasta resoluutiosta, jota
esitykseen kadytettiin. Kuitenkin internettiin tuotettaessa tiedosto voidaan optimoi-
da ja muuttaa pienempddn resoluutioon, jolloin se on myds nopeasti avattavissa
suoraan serverilta.
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Kuva 25. Lopullinen Flash-esitys

7 YHTEENVETO

Tyo6n tarkoituksena oli tutkia, miten kolmiulotteisia tuotemarkkinointiaineistoja
tuotetaan ja miten 3D:td hyddynnetdén ja voidaan hyddyntdé tuotemarkkinoinnis-
sa. Ty0ssé luotiin myos kolmiulotteinen multimediaesitys kolmella esitysteknisel-
14 ohjelmistolla. Vaikka néilla tyokaluilla pystytddn suhteellisen helposti luomaan
materiaalia tuotemarkkinointia varten, on 3D:n kayttd vield tdhén tarkoitukseen
alkutekijoissddn. Ilman yhtendistd 3D-tiedostostandardia on 3D-mallien siirtely
ohjelmasta toiseen vield vaikeaa ja toisinaan jopa mahdotonta. My0s ohjelmista
saadut julkaisumuodot rajoittavat toistaiseksi niiden kdyttdd laajemmin mainon-
nassa, silld ne vaativat valmistajien omia katselimia tai soittimia tiedostojen tois-
tamiseen. Potentiaalia ohjelmistoista 10ytyisi, jos esimerkiksi Showcasen helppo-
kayttoisyyttd voitaisiin yhdistid Adobe Flashiin, joka on tdmin hetken johtava
multimediaesityksien ja -sivustojen tuottamiseen kaytetty ohjelma.

Kaikilla ty6ssé kasitellyilld ohjelmistoilla on alun perin toisistaan eroavat kdytto-
tarkoitukset, joten niiden suora vertailu keskenédén rajoittuu niilld luotujen loppu-
tuotosten vertailuun. Ohjelmistoista Quest3D on selkedsti laajin 3D-tuotoksiin
keskittynyt kokonaisuus. Se kattaa monia osa-alueita, kuten kanavat joiden poh-
jalta voidaan rakentaa monimutkaisiakin esityksid, sekd kappaleiden materiaalien
ja tekstuurien muokkauksen. Niin ollen ohjelmalla pystytddn itsessddn luomaan
suuria kokonaisuuksia ilman muita ohjelmia ja riippuvuutta niihin. Quest3D on
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kuitenkin etenkin Autodesk Showcaseen verrattuna huomattavasti monimutkai-
sempi ohjelmakokonaisuus ja vaatii pidemméin oppimiskaaren kuin toiset késitel-
lyt ohjelmat. Verrattuna Flashiin ja Showcaseen yhdessd, Quest3D vaatii kaytta-
jéltddn tietoa niin 3D-mallinnuksesta ja sen yleisimmistd osa-alueista kuin ohjel-
malogiikankin ymmarrystd, jotta silld pystytdén luomaan yksinkertainenkin esitys.
Tuotemarkkinointia ajatellen voidaan kuvitella, ettd tillaista tietotaitoa ei valtti-
mattd jokaisesta mainostoimistosta 16ydy, jos ldhdetdén kokoamaa néyttdvaa visu-
aalista esitystd jostakin tuotteesta. Kuitenkin osaavan ammattilaisen késissa,
Quest3D:11d on mahdollista tuottaa ndyttdvaikin jélked, ja sen hyodyntdmismah-
dollisuudet ovat laajemmat kuin toisilla késitellyistd ohjelmista.

Autodesk Showcase on ohjelmistoista helpoin kokonaisuus, jossa ohjelmaan voi-
daan suoraan tuoda jokin 3D-malli ja alkaa luodasille toimintoja ja ympéristdja
sekd asettaa materiaaleja. Showcasen vahvuudet ovatkin sen helppokéyttdisyydes-
séd ja lopputuotteen laadussa. Jos halutaan saada aikaan helposti erittdin nayttavai
jélked, on Showcase ohjelmistoista paras vaihtoehto. Helpoimmillaan ohjelmaan
voidaan siirtdd yhdelld toiminnolla 3D-malli, lisdtd sithen materiaalit ja valita ym-
paristo, ja esitys on valmis katseltavaksi ja pyoriteltdvéksi ilman erityistd tietotai-
toa 3D:std tai ohjelmointikielistd. Ohjelma on kuitenkin kayttokohteeltaan rajoite-
tumpi kuin Flash tai Quest3D-esitys, ellei oteta huomioon siitd julkaistavia ani-
maatioita tai still -kuvia, mutta esityksen laatu on aivan eri tasoa kuin muissa sii-
hen verrattavissa ohjelmistoissa. Mutta koska tiedostot joudutaan aina avaamaan
ilmaisella Autodeskin Showcase viewerilld, tai tiedostomuotoa lukevilla muilla
ohjelmistoilla, on se kiyttd muuten kuin messuesittelyissé tai face-to-face myynti-
tapahtumissa melkeinpd mahdotonta. Jos kuitenkin Showcase julkaisee tulevai-
suudessa esimerkiksi tuen Flash-alustalle, kasvaa sen kdytettdvyys muissa medio-
issa varmasti.

Vaikka Adobe Flash ei varsinaisesti ole 3D-esitystekninen ohjelmisto, otettiin se
kisittelyyn, koska se on yksi kidytetyimmistd multimedia julkaisualustoista ja
Flashille 16ytyy kuitenkin lisdohjelmien kautta tuki myos 3D:n esittdmiselle kuten
tissa kasitelty Swift3D. Multimediamateriaalin tuottaminen Adobe Flashilla kui-
tenkin vaatii jonkinlaista perustietoa Flash-ohjelmointikielestd. Flashissa on mah-
dollista toteuttaa interaktiivista materiaalia joko niin kutsuttuina aikajana-
animaatioina tai ohjelmoimalla funktioita Actionsript-koodikielellld. Jalkimmai-
selld voidaan tuottaa monimutkaisiakin toimintoja kappaleelle, mutta jotta saa-
daan aikaan néyttivad tulosta, on hallittava monimutkaisia ohjelmafunktioita.
Flash-tuotoksen vahvuus on kuitenkin sen laaja kédyttdjaryhmi ja laaja kdytetta-
vyys eri medioissa niin messuista ja myyntitapahtumista aina internetmainontaan
asti.

Kuten aiemmin todettiin, eroaa ohjelmien kayttotarkoitus toisistaan melko paljon,
ja siitd syystd kannattaa kdytettivd ohjelma valita niin kéyttdjdn taitojen, kuin
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ohjelmistolta odotettavan monipuolisuuden mukaan. Lopullinen kéyttopadmaara
vaikuttaa my0s oleellisesti siithen, milld ohjelmistolla aineistoa kannattaa luoda.
Internet- tai virtuaalikdyttoon tarkoitettua materiaalia voidaan Iuoda joko
Quest3D:114 tai Flashilla, mutta jos kyseessd on kasvotusten tapahtuvaan markki-
nointi- ja myyntimateriaalin esittimiseen, milld tahansa néisti ohjelmistoista voi-
daan luoda siithen soveltuvaa materiaali. Tédssd tapauksessa merkitsevé tekijd on
materiaalin tuottavan henkilon taidot ja kyvyt. Showcase on ndistd ohjelmista tés-
sd mielesséd potentiaalisin, silld ohjelmalla pystyy luomaan niyttdvda materiaalia
hyvinkin véhilld osaamisella.

3D on tuotemarkkinoinnissa alkuinnostuksen myotd kohdannut nykyteknologian
asettamat rajoitukset, ja tdlld hetkelld suurimmat sovellusalueet 3D:lle edelleen
16ytyvét arkkitehtuurivisualisoinneista, 3D-animaatioista sek viihteestd. Tulevai-
suudessa teknologioiden kehittyessd 3D:td kuitenkin tullaan varmasti nikemdin
enemman my0s markkinoinnissa ja mainonnassa. 3D toimii houkuttimena asiak-
kaille, ja sen etuna 2D-mainontaan on tunne ldsndolosta ja realistiselta tuntuva
kokemus tuotteesta. Ratkaisevaa 3D:n kehitykselle mainonnassa on se mité ihmi-
set haluavat. Jos mainostajat ja yritykset kokevat 3D:n vaikuttavan paremmin asi-
akkaisiin, se varmasti edistdd myds valmistajien halua kehittdd parempia teknolo-
gioita ja menetelmié tuottaa 3D-materiaalia medioihin.
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LIITTEET

CD-levy, jolla kopio tydstd PDF-muodossa ja tiivistelméa seké abstrakti DOC-
muodossa. Lisdksi mukana seuraavat tydssd luodut multimediaesitysmateriaalit:

- Flash-esitys

- Showcase-esitys

- Quest3D-esitys

- Photoshopissa késitelty 3D-kuva
- Lyhyt 3D-animaatio
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