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TIVISTELMA

Bluescreen-tekniikka on yleisesti tunnettu metodi, jota kaytetaan kun halu-
taan yhdistaa videokuvaa johonkin toiseen elementtiin. Tallaisia element-
teja voivat olla esimerkiksi uusi ymparisto tai jokin 3d-objekti. Tekniikka on
kehitetty, koska joissain paikoissa, kuten esimerkiksi avaruudessa tai me-
ren pohjassa kuvaaminen on erittain vaikeaa tai mahdotonta. Tekniikkaa
hydodynnetaan monilla eri aloilla, kuten esimerkiksi elokuvateollisuudessa
ja mainonnassa. Sen kehittdminen aloitettiin jo 1930-luvulla, ja vaikka tek-
niikka on kehittynyt paljon, sen toimintaperiaate on pysynyt koko ajan sa-
mana.

Tekniikassa kuvataan kohdetta yksivarista taustaa vasten, joka tehdaan la-
pinakyvaksi jalkikasittelyvaiheessa tietokoneella. Taman jalkeen alkuperai-
nen tausta korvataan toisella. Kuvaustilanteessa on tarkeaa, etta tausta,
jota vasten kohde kuvataan, on mahdollisimman tasaisesti valaistu. Ylei-
simmat varit taustalle ovat sininen ja vihrea. On tarkeaa, etta taustan vari
on mahdollisimman puhdasvarinen ja etta kuvattavassa kohteessa ja taus-
tassa on mahdollisimman vahan samoja varisavyja.

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on perehdyttaa lukija bluescreen-tek-
niikkaan ja antaa samalla lukijalle ymmarrys tekniikkaan liittyvasta teoreet-
tisesta tiedosta. Teoriaosuus on pyritty kirjoittamaan siten, etta sen ymmar-
taminen ei vaadi lukijalta mitaan erityisia aiheeseen liittyvia pohjatietoja.
TyOssa kasitellaan tekniikkaan liittyvaa teoreettisen tiedon lisaksi myos tek-
niikan kayttotarkoituksia, hyotyja ja sen tarjoamia mahdollisuuksia eri aloil-
le. Naiden asioiden lisaksi perehdytaan ongelmiin, joita ilmenee tekniikkaa
kaytettaessa, ja samalla pohditaan ongelmiin mahdollisia ratkaisuja.

Tyon case-osiossa kaydaan lapi bluescreen-tekniikalla Laulumaa Huoneka-
lut Oy nimiselle yritykselle tehdyn mainoksen luontiprosessi kaikkine tydvai-
heineen. Lisaksi pohditaan mita hyotya tekniikasta on Laulumaan mainon-
nalle ja mita haasteita sen kaytdossa on.

Avainsanat: Bluescreen, chroma key, greenscreen, matte, kompositio, luma
key, despill, keying.
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ABSTRACT

The bluescreen technique is a widely used method when one wants to com-
bine video material with some other elements. These elements can be for
example a new environment or some 3d generated object. The technique
has been developed because in some environments like in space it is hard
to shoot film. The technique is used in various applications like in commer-
cials and movies.

The objective of this Bachelor’'s Thesis was to study the bluescreen tech-
nique and apply it into practice. Introducing the technique for the reader and
providing a good understanding of the theoretical data behind the method
were also important objectives. There is also information about the benefits
and possibilities the technique offers. Besides these things there is also
some discussion about the problems and ideas for solving them.

In the practical part, a commercial was made for a furniture company called
Laulumaa Huonekalut Oy by using this technique. There is a section about
the process of making this commercial. The paper also deals with what
this technology can offer to the marketing of Laulumaa and what are the
problems of using it. The result indicates that this technique can bring lots
of benefits for Laulumaa but there are also some disadvantages like high
costs and the time it takes to make a commercial with the bluescreen tech-
nique.

Key words: bluescreen, chroma key, greenscreen, matte, composition, luma
key, despill, keying.
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SANASTO

Bluescreen-tekniikka: Tekniikka, jonka avulla saadaan irrotettua videoka-
meralla kuvattu kohde kuvatusta taustasta. Tekniikasta kaytetaan myos ni-
mea chroma key.

Digitaalinen kompositio: Kuva tai kuvasarja, jossa on yhdistetty tietoko-
neen avulla useampi kuin yksi kuva yhdeksi kuvakokonaisuudeksi.

Matte: Mustavalkoinen kuva, joka kertoo, mitka osat kuvasta ovat lapinaky-
via ja mitka eivat.

Keying-prosessi: Prosessi, jossa maaritellaan, mitka videomateriaalin
kohdat ovat lapinakyvia ja mitka eivat.

Despill: Prosessi, jossa kuvatun kappaleen ylimaaraisesta taustan varista
pyritaan paasemaan eroon.

Curve-editor: Tyokalu, jolla sdadetaan kayrien avulla kuvan kontrastia ja
varitasapainoa.

Motion Tracking: Menetelma, jonka avulla jonkin kappaleen paikan muun-
nos saadaan tallennettua tietokoneelle.

Luma Key: Vaihtoehtoinen tekniikka bluescreen-tekniikalle. Tekniikassa
kuvataan varillisen taustan sijaan kohde taysin valkeaa tai mustaa taustaa
vasten.

Chromatte: Uusi ja vaihtoehtoinen tapa bluescreen-tekniikalle.

Diskreetti solmu: Matemaattinen tapa luoda yhteys muuttujien valille.
Non-lineaarinen editointiohjelma: Editointiohjelma, jossa kayttajan on
mahdollista siirtya mihin tahansa editoitavan materiaalin kohtaan milloin ta-

hansa.

Frame: Videomateriaalin yksi kuva. Videomateriaalissa voi olla esimerkiksi
25 tai 30 framea sekunnissa.



1 JOHDANTO

Nykyaan monilla eri aloilla, kuten mainonnassa ja elokuvateollisuudessa,
halutaan luoda kuvia tai kuvasarjoja, jotka olisivat vaikeita toteuttaa kaytta-
malla vain yhta valokuvaa. Taman vuoksi useasti kuva tai kuvasarja muo-
dostuu useista kuvista tai elementeista, jotka on yhdistetty niin, etta tuotos
nayttaa yhdelta ja ainoalta valokuvalta. Paikallaan olevalle kuvalle tallainen
kuvien yhdistaminen onnistuu melko helposti, esimerkiksi rajaamalla kuvia
kasin kuvankasittelyohjelmalla. Liikkuvalle kuvalle tama on huomattavasti
hankalampaa, koska rajattava muoto muuttuu koko ajan. Toki liikkkuvakin
kuva voidaan rajata kasin kuva kerrallaan, mutta usein tama on erittain han-
kalaa ja aikaa vievaa. Taman vuoksi on kehittetty bluescreen-tekniikka, jota
hyodyntamalla liikkkuvan kuvan rajaaminen on helpompaa. Tekniikan avulla
saadaan kuvattu kohde erotettua alkuperaisesta taustasta.

Bluescreen-tekniikka on nykyaan yleinen tekniikka, kun halutaan yhdistaa
videokuvaa johonkin toiseen elementtiin. Tallaisia elementteja voivat olla
esimerkiksi uusi ymparisto tai tietokoneella tehty 3d-malli. Bluescreen-tek-
niikka ei ole tekniikkana kovinkaan uusi, silla sen kehittaminen aloitettiin jo
1930-luvulla. Tana paivana tekniikka on jokaisen saatavilla, silla se ei enaa
vaadi kalliita ja erikoisia laitteistoja. Nykyaan monet inmiset, jotka harrasta-
vat esimerkiksi elokuvien tekemista tai tietokonegrafiikkaa ovat testanneet
myoOs bluescreen-tekniikkaa. Esimerkiksi YouTube-internetsivustolla on
nahtavilla paljon talla tekniikalla tehtyja videoita. Vaikka tekniikkaa on help-
po kokeilla ja kayttaa, on kuitenkin ammattilaisten ja amatddrien tekemien
bluescreen-tekniikkaa hyodyntavien videoiden valilla valtava ero.

Taman opinnaytetyon tavoitteena on perehdyttaa lukija bluescreen-tekniik-
kaan ja antaa samalla lukijalle ymmarrys tekniikkaan liittyvasta teoreettisesta
tiedosta. Teoriaosuus on pyritty Kirjoittamaan siten, etta sen ymmartaminen
ei vaadi lukijalta erityisia aiheeseen liittyvia pohjatietoja. Tydssa kasitellaan
tekniikkaan liittyvan teoreettisen tiedon lisaksi myos tekniikan kayttotarkoi-
tuksia, hyotyja ja sen tarjoamia mahdollisuuksia eri aloille. Naiden asioi-
den lisaksi perehdytaan ongelmiin, joita ilmenee tekniikkaa kaytettaessa ja
samalla pohditaan niihin mahdollisia ratkaisuja. Oman bluescreen-studion
suunnitteleminen kasitellaan myods vaihe vaiheelta 1api. Toinen tyon tarkoi-
tus oli se, etta halusin itse oppia kayttamaan tekniikkaa, jotta voisin mahdol-
lisesti hyodyntaa sita tulevaisuuden projekteissa. Minulla on jo kokemusta
3d-animaatioiden tekemisesta ja koen, etta bluescreen-tekniikan hallitsemi-



nen tukee hyvin tata osaamista.

Tydn case-osiossa kaydaan lapi bluescreen-tekniikalla Laulumaa Oy:lle teh-
dyn mainoselokuvan luontiprosessi kaikkine tydvaiheineen ja ongelmineen.
Laulumaa Oy on lahtelainen huonekaluliike, ja case-osiossa pohditaan mita
hyotya taman alan yritykselle voi olla bluescreen-tekniikasta. Case-osion
mainokseen liittyi myds olennaisena osana 3d-graafiikkaa ja animaatioita,
jotka on yhdistetty bluescreen-studiossa kuvattuun videokuvaan. Naiden
luontiprosessi ja yhdistaminen videokuvaan kaydaan myos lapi. Lopuksi
pohditaan my0s sita, kuinka mainos onnistui.



2 BLUESCREEN-TEKNIIKKA KASITTEENA

2.1 Digitaalinen kompositio

Digitaalisen komposition tavoitteena on ottaa kuvia eri lahteista ja paikoista,
yhdistaa ne mahdollisimman saumattomasti keskenaan ja saada kuva tai
kuvasarja nayttamaan silta, etta se on kuvattu yhdessa paikassa samassa
valaistuksessa. On tarkeaa, etta katsoja kuvittelee nahdessaan komposi-
tion, etta se on yksi ainut ehja kuva, jota ei ole jalkikasitelty. Tama patee
myos silloin, kun komposition objektit eivat selvastikaan ole todellisia toi-
siinsa nahden, esimerkiksi ihminen ratsastamassa jattimaisella hyonteisel-
la. Uskottavan komposition luomisessa on monia oleellisia asioita. Naita
ovat muun muassa valaistuksen ja varjojen tasmaaminen, varikorjaukset
seka yhdistettavien kuvien kokojen skaalaaminen. (Brinkmann 1999, 2-3)
(Wright 2006, 1).

Digitaalista kompositiota kaytetaan nykyaan paljon erilaisissa kayttotarkoi-
tuksissa. Naita ovat muun muassa televisiomainonta, printtimainonta, elo-
kuvat, opetusmateriaalit seka erilaiset esitykset. Digitaalinen kompositio
luodaan yleensa kayttamalla tietokoneohjelmia, jotka monimutkaisten mate-
maattisten kaavojen mukaan tyostavat materiaalia. Komposition luomiseksi
tarvitaan jokin tapa, jolla maaritetaan, mitka osat kuvista tai kuvasarjoista
ovat lapinakyvia ja mitka eivat. On useita tapoja tehda tama prosessi, ja yksi
niista on bluescreen-tekniikka. (Brinkmann 1999, 3; Wright 2006, 1.)

KUVA 1. Esimerkki Digitaalisesta kompositiosta.



2.2 Bluescreen-tekniikka lyhyesti

Bluescreen-tekniikalla tarkoitetaan tekniikkaa, jossa kuvataan videokame-
ralla jotain kohdetta yksivarista taustaa vasten. Tama tausta poistetaan
myohemmin tietokoneella ja korvataan toisella kuvalla tai videolla. Bluesc-
reen-tekniikkaa hyodyntamalla on siis mahdollista erottaa kuvattava objekti
taustasta. Tekniikkaa kaytetaan paljon elokuvissa, mainonnassa seka tele-
visiossa. Yleisin kayttoesimerkki on saatiedotus, jossa meteorologi kuva-
taan sinista taustaa vasten, mutta television kautta katsottuna hanen taka-
naan on saakartta. Tekniikkaa hyvaksi kayttamalla saadaan siis maaritettya,
mitka osat kuvasta ovat lapinakyvia ja mitka eivat. Taman ansiosta kuvattu
materiaali saadaan liitettya esimerkiksi uuteen ymparistoon tai materiaaliin
voidaan yhdistaa muita elementteja. Bluescreen-tekniikkaa voidaan kayttaa
myo0s poistamaan kuvatusta objektista jotain. Kaarimalla esimerkiksi ihmi-
sen paa samanvariseen kankaaseen kuin kuvattava tausta on voidaan saa-
da aikaiseksi paaton inminen. Bluescreen-tekniikka tunnetaan myaos termil-
la chroma key.

Tassa opinnaytetydssa termi bluescreen-tekniikka tarkoittaa yleisesti chro-
ma key -tekniikkaa riippumatta siita, minka varinen tausta on jota kaytetaan.
Kaikki kasiteltavat asiat patevat yhta lailla, minka variseen taustaan tahan-
sa.

KUVA 2. Sin City -elokuva kuvattiin kokonaan hyédyntéden bluescreen-tek-
niikkaa.



2.3 Historia

Bluescreen-tekniikan kehittaminen sai alkunsa tarpeesta saada yhdistettya
studiokuvaamisen helppous ja kontrolli kauniisiin tai vaikeasti kuvattaviin
ymparistoihin, kuten esimerkiksi avaruuteen tai vedenalaiseen maailmaan.
Bluescreen-tekniikan kehittamisen aloitti 1930 luvulla A Radio Picture -ni-
minen yhtio. He yhdistivat kahta tai useampaa videokuvaa yhdeksi kuvak-
si travelling matte -tekniikan avulla. Tata tekniikkaa kaytettiin mm. vuonna
1933 julkaistussa Flying Down to Rio -elokuvassa. Elokuvassa on esimer-
kiksi kohtaus, jossa ihmisia tanssii ilmassa olevan lentokoneen siivella.
Kohtaus on toteutettu hyodyntamalla travelling matte -tekniikkaa. Kyseista
tekniikkaa voidaan pitaa bluescreen-tekniikan esiasteena. (History of Chro-
ma Key.)

Erikoistehoste-ekspertti Lawrence W Butleria pidetaan yleisesti varsinaisen
bluescreen-tekniikan kehittalijana. Han loi tekniikan varifilmin tuomien mah-
dollisuuksien avulla vuonna 1940 julkaistua The Thief of Bagdad nimista
fantasiafilmia varten. Tekniikan rajoituksista huolimatta elokuvan erikoiste-
hosteet olivat huimat aikaansa nahden. Tekniikan kayttaminen tassa vai-
heessa oli kuitenkin aarimmaisen aikaa vievaa, silla jokainen elokuvan fra-
me piti tydstaa erikseen, jotta nayttelija saatiin erotettua taustasta. (History
of Chroma Key.)

Tekniikan viimeisteli viimein vuonna 1980 ilmestynytta Star Wars: Empire
Strikes Back -nimista elokuvaa varten Richard Edlund. Han kaytti optista
printteria apunaan, jonka ansiosta tekniikasta saatiin huomattavasti tarkem-
pi ja nopeampi toteuttaa. Tana paivana bluescreen-tekniikka on kaikkien
saatavilla, ja sita kaytetaan paljon elokuvateollisuudessa, musiikkividoissa,
mainonnassa seka opetustarkoituksessa. Elokuvateollisuudessa perintei-
sen sinisen varin on viime vuosikymmenten aikana korvannut vihrea vari.
(History of Chroma Key.)



KUVA 3. Pienoismalleja kuvattiin bluescreen-taustaa vasten Star Wars: Em-
pire Strikes Back kuvauksissa.

2.4 Kayttokohteet

Parhaat kayttokohteet bluescreen-tekniikalle ovat mainonta ja elokuvat.
Varsinkin elokuvateollisuus hyodyntaa tana paivana paljon tata tekniikkaa.
Tekniikan avulla voidaan tuottaa sellaisia kohtauksia, jotka muuten olisivat
mahdottomia tai hyvin vaikeita tehda. Visuaalisesti nayttavia bluescreen-
tekniikkaa hyodyntavia elokuvia on tullut viime vuosina paljon. Tallaisia ovat
olleet esimerkiksi elokuvat Sin City seka 300 (KUVA 4).

Bluescreen-tekniikan avulla luotuihin mainoselokuviin patevat samat saan-
not kuin normaaleihin mainoselokuviin, joissa tulisi olla alku, keskikohta ja
loppu. Niissa voidaan esittaa esimerkiksi ristiriita ja ratkaisu tai voima ja
vastavoima. Tarkeaa on kuitenkin, ettd paaosassa on mainostettava tuote.
Nayttelijavalinnoilla vaikutetaan paljon siihen, millainen mielikuva tuotteesta
syntyy, silla henkild toimii mainoksessa suhteessa tuotteeseen. On tarkeaa
tehda kuvakasikirjoitus mainoksesta ennen sen kuvaamisen aloittamista.
Kuvakasikirjoituksesta nakee, toimiiko mainoksen idea, ja sita seuraamalla
on helpompi kuvata otokset. (Raninen & Rautio 2003, 278-280.)
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KUVA 4. Elokuvan 300 kuvauksissa kaytettiin bluescreen-tekniikkaa.

Bluescreen-tekniikalla tuotettuja mainoksia voidaan paaasiassa nayttaa te-
levisiossa ja internetissa. Nama kaksi mediaa ovat hyvia mainostamisen
kannalta. Televisio on mainosvalineena tehokas ja nopea, ja sen avulla saa-
vutetaan kerralla paljon ihmisia. Tv-mainoksissa tarkeinta on, ettd mainos
jaa helposti mieleen ja etta sita naytetdan useasti. Erityisesti nuoret ihmiset
pitavat tv-mainontaa kiinnostavana. Bluescreen-tekniikka soveltuu hyvin
nuorille suunnattujen mainoksien tekoon, silla sen avulla on helppo tehda
nayttavia mainoksia, jotka ovat taynna esimerkiksi hienoja efekteja, joiden
avulla saadaan kiinnitettya nuorten ihmisten huomio. Internet-mainonnan
vahvuuksia ovat puolestaan kohdistettavuus, seurannan helppous, hyva
saatavuus ja vuorovaikutteisuus. On esimerkiksi mahdollista seurata, mil-
ta sivustoilta kayttajat ovat tulleet yrityksen sivustolle. (Raninen & Rautio
2003, 276, 185.)

Bluescreen-tekniikkaa hyodyntavia mainoksia ja elokuvia on paljon erilai-
sia. Jotkut kohtaukset ovat vain kuvattu yhdella kamerakulmalla ja yhdella
ihmisellda. Toisissa puolestaan on kaytetty villeja kamera-ajoa ja kymmenia
nayttelijoita seka kymmenia animaattoreita ja mallintajia. Kaikki on siita kiin-
ni, mita halutaan viestia ja millaiset ovat resurssit. Yksinkertaisimmillaan
bluescreen-tekniikkaa kayttava kohtaus voi olla vain yksi henkilé puhumas-
sa kameralle, taustanaan esimerkiksi jokin valokuva.



Tekniikka tarjoaa myos paljon erilaisia tyylisuuntia. Ei ole valttamatonta
kayttaa kuvattua ihmista sellaisenaan, vaan kuvattu ihminen voidaan esi-
merkiksi varittaa kokonaan yksivariseksi. Esimerkiksi Applen Ipod -mainok-
sissa ihmiset ovat vain eraanlaisia mustia silhuetteja tanssimassa erivarisil-
|a taustoilla. Mielestani mainos on kaikessa yksinkertaisuudessaan toimiva
ja tunnistettava (KUVA 5).

KUVA 5. Ihmisten silhuetteja Applen ipod mainoksesta.

Musiikkivideot hyodyntavat myos nykyaan paljon bluescreen-tekniikka.
Useissa musiikkivideoissa artisti tai bandi soittavat jossain tilassa samal-
la, kun heidan takanaan pyorii videomateriaalia. Bluescreen-tekniikkaa
voidaan kayttaa myos muihin kayttotarkoituksiin kuin pelkastaan viihteen
tekemiseen. Tekniikkaa voidaan hyodyntaa esimerkiksi opetusmateriaalien
tekemisessa. Opettaja voi esimerkiksi puhua jostain asiasta samalla kun
hanen takanaan tai vieressaan pyorii kuvamateriaalia aiheesta. Tekniikkaa
voidaan myos kayttaa esimerkiksi tuote-esittelyjen tekemiseen. Talloin ih-
minen voidaan kuvata bluescreen-taustaa vasten ja lisata tietokoneella esi-
teltavan tuotteen 3d-malli hanen viereensa.



2.5 Hyodyt ja ongelmat

Bluescreen-tekniikka tarjoaa lahes loputtomasti mahdollisuuksia monille
eri aloille, kuten esimerkiksi mainontaan ja elokuvateollisuuteen. Sen avul-
la voidaan yhdistaa mika vain videokuvattu elementti toiseen elementtiin.
Parhaimmillaan tekniikka on kuitenkin kuvattaessa ihmista bluescreenia
vasten. Ihminen on edelleen erittain haastava kohde mallintaa ja animoi-
da 3d-ohjelmalla, minka takia oikean ihmisen kuvaaminen on useimmis-
sa tapauksissa helpompi ja nopeampi tapa. Mielestani esimerkiksi mainos,
jossa 3d-mallinetun tuotteen lisaksi on myos ihminen, on mainosarvoltaan
suurempi, koska se tuo tuotteen lahemmas katsojaa, jolloin katsoja pys-
tyy samaistumaan mainoksessa olevaan henkilodn. Monet mainokset ja
elokuvat kayttavat seka videokuvattuja etta mallinnettuja ihmisia samassa
mainoksessa tai kohtauksessa. Lahikuvissa naytetaan bluescreenia vas-
ten kuvattua ihmista, ja kauempaa otetuissa kuvissa saatetaan puolestaan
kayttaa 3d-mallinnettua inmista. Nain tehdessa 3d-mallinnettua ihmista ei
tarvitse mallintaa taysin fotorealistisesti, mutta sita voidaan silti kayttaa suo-
rittamaan joitain uskomattomia asioita, joita oikean ihmisen olisi hankala
tehda.

Bluescreen-tekniikan avulla voidaan myos saastaa paljon resursseja. Tek-
niikkaa hyodyntamalla ei tarvitse rakentaa kalliita lavasteita tai lahtea ku-
vaamaan ulkomaille haluttua kohtausta. Nayttelija voidaan kuvata studios-
sa ja myohemmin lisata nayttelijan taustalle lopullinen ymparisto. Studiossa
kuvattaessa kuvausryhmalla on myos parempi kontrolli kuvaustilasta. Esi-
merkiksi ulkoilman vaihtuva saatila ei ole ongelma.

Suurin ongelma bluescreen-tekniikkaa kaytettdessa on tilan ja kaluston
hankkiminen. Bluescreen-studio vaati paljon tilaa, jotta siella on hyva tyos-
kennella. Varsinkin, mikali tarkoituksena on kuvata hienoja kamera-ajoja tai
kohtauksia joissa on paljon liiketta, vaatii studio ison tilan. Myos kamera
seka varsinkin valot maksavat paljon. Yksinkertaisen bluescreen-studion
voi kylla rakentaa suhteellisen halvalla, mutta mikali tavoitteena on tuottaa
maailmanluokan mainoksia, jotka nayttavat oikeasti hyvalta, taytyy studioon
ja laitteisiin panostaa. Esimerkiksi mainostoimiston, joka harkitsee bluesc-
reen-studion rakentamista, on syyta harkita tarkkaan, onko jarkevampaa
kayda kuvaamassa mainokset jossain vuokratilassa vai rakentaa oma stu-
dio. On my6s mahdollista ulkoistaa koko kuvaus jollekin toiselle yritykselle.
(Jackman 2007, 43.)



Pelkalla rahallisella panostuksella ei kuitenkaan saada aikaiseksi hyvaa-
bluescreen-mainosta. Rahan lisaksi taytyy loytaa henkiloita, joilla on ammat-
titaitoa tekniikasta. Ammattitaitoiselta henkilolta vaaditaan paljon muutakin
kuin itse bluescreen-tekniikan ymmartamista. Henkilolla taytyy olla ainakin
kasitys ohjaamisesta seka visuaalisten efektien tuottamisesta. Kun henkild
ymmartaa, kuinka esimerkiksi 3d-animaatioita tehdaan, osaa han ottaa 3d-
animaation rajoitukset ja mahdollisuudet huomioon jo kuvaustilanteessa.
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3 BLUESCREEN-TEKNIIKAN KAYTTO

3.1 Lapinakyvien kohtien maarittaminen

3.1.1 Matte

Digitaalisen komposition luomiseksi tarvitsee kuvia yleensa rajata ja tehda
osittain lapinakyviksi. Matteksi kutsutaan mustavalkeaa kuvaa, joka maa-
rittda sen, mitka osat kuvasta ovat nakyvia ja mitka eivat. Yleensa musta
vari tarkoittaa, etta kohta on kokonaan lapinakyva ja valkea taas, etta koh-
ta on kokonaan nakyva, mutta nama varit voivat olla myds toisinpain riip-
puen kaytettavasta ohjelmasta. Varit on myos helppo vaihtaa tarvittaessa
painvastaisiksi. Eri harmaan savyt ilmenevat erilasina nakyvyyden asteina.
Esimerkiksi 50 prosenttinen harmaa tarkoittaa, etta kohta on puoliksi lapina-
kyva. (Jackman 2007, 8; Wright 2006, 13.)

Matte on nakymaton kerros valmiissa kompositiossa, eika se nay yleensa
edes artistille automaattisesti tyostovaiheessa. Mattelle on annettu myos
muita nimia riippuen siita, kuinka kuva tai kuvasarja on luotu. Puhuttaessa
nelivarikanavaisesta, tietokoneella tehdysta kuvasta, sita kutsutaan opasi-
teettikanavaksi. Tallainen kuva on esimerkiksi 3ds max -ohjelmalla rende-
roity png-kuva. Kasiteltaessa videomateriaalia lapinakyvia osia sisaltavaa

kuvaa kutsutaan keyksi, ja prosessia, jossa lapinakyvat osat maaritellaan,
sanotaan keying-prosessiksi. Ohjelma, joka maarittelee lapinakyvat osat,
on puolestaan keyer. (Jackman 2007, 6.)

KUVA 6: Kuvatut objektit, matte seké lopullinen kompositio, jossa kuvattu
objektit on liitetty rantamaisemaan.
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3.1.2 Keying

Itse bluescreen-tekniikka ei tee kuvatun objektin yksivarisesta taustasta la-
pinakyvaa, vaan tahan tehtavaan tarvitaan jokin keying-ohjelma. On ole-
massa useita hyvalaatuisia keying-ohjelmia ja tyokaluja, kuten esimerkik-
si Ultimatte, Primatte ja Keylight. Nama kaikki toimivat hyvin kaytettaessa
bluescreen-tekniikkaa. Kayttajan tarvitsee maarittaa mille kuvamateriaalille
key tehdaan ja saataa haluamiaan parametreja matten luomiselle. Taman
lisaksi mahdollisesti voidaan vaikuttaa viela keyer-ohjelman despill-saatoi-
hin. Taman jalkeen nama ohjelmat luovat materiaalille valmiin matten, jol-
le on tehty myos despill-operaatio, jota kasitellaan myohemmin. Ultimatte
ja Keylight kayttavat color difference -periaatetta matten luonnissa, kuten
suurin osa markkinoilla olevista keying-tyokaluista. Primatte kayttaa puoles-
taan kehittynytta ja monimutkaista chroma-key matte -periaatetta. Chroma
key -periaatetta ei kuitenkaan suositella yleisesti kaytettavaksi bluescreen-
tekniikan kanssa, koska tama periaate tekee matten reunoista liian teravia
ja ne vaativat yleensa jalkikasittelya. Periaate ei myoskaan osaa kasitella
puolilapinakyvia kohtia hyvin. (Wright 2006, 32-33.)

3.1.3 Color Difference Matte

Yleensa bluescreen-tekniikan kanssa tyoskennellessa suositellaan kaytet-
tavaksi color difference matte -periaatetta, silla se sopii hyvin kaytettavaksi
bluescreen-tekniikan kanssa toimintaperiaatteensa vuoksi. Color difference
mattea kaytettaessa saadaan matten reuna-alueista hyvalaatuisia. Taman
lisaksi puolilapinakyvat alueet toimivat kohtalaisen hyvin. Keying-ohjelmat
eivat kuitenkaan aina suoriudu matten luomisesta ongelmitta, minka ta-
kia kayttaja saattaa joutua avustamaan niita tai jopa luomaan kokonaan
itse matten. Tasta syysta bluescreen-tekniikkaa kayttavan artistin on syyta
ymmartaa, kuinka color difference matte -periaate toimii. (Wright 2006, 33-
34).

Color difference matten toimintaperiaate on kohtalaisen yksinkertainen.
Kaytettaessa esimerkkina yksinkertaistettua greenscreen -kuvaa, jossa
greenscreenia vasten kuvataan sinista ympyraa (Kuva7), voidaan matten
luomiselle luoda kaava:

matte = G-max(R,B)
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Kaava luetaan: Matten tiheys on yhta kuin vihrean varin arvo vahennettyna
sinisen tai punaisen suurimmasta arvosta. Mattea luodessa lasketaan siis
jokaiselle kuvan pikselille arvo. Esimerkiksi sinisen ympyran kohdalla laske-
taan vihrean varin arvo miinus sinisen varin arvo. Tassa kohdassa sininen
on hallitseva vari ja tulokseksi tulee negatiivinen arvo, mika tarkoittaa mus-
taa varia. Sinisen ympyran ulkopuolella vihrea on puolestaan hallitseva vari
ja arvoksi tulee positiivinen luku, joka tarkoittaa valkeaa tai harmaata varia.
Nain syntyy mustavalkea kuva, joka kertoo mitka osat kuvasta ovat nakyvia
ja mitka eivat. (Wright 2006, 38-40).

Sininen-ympyré Vihre& tausta—

|

O, NWhUoON®O=
O NWhRUOON®O=

KUVA 7. Sinisen ympyrén ja greenscreenin rajan vériarvot. Eri vériset viivat
kuvastavat omavérisiéén vérikanavia.

Nain saatua mattea kutsutaan yleensa raw-matteksi, ja sita joudutaan yleen-
sa tyostamaan eteenpain, jotta saadaan aikaiseksi lopullinen matte. Lopul-
lisessa mattessa tausta on saatava taysin valkeaksi ja kuvattu etuobjekti
taysin mustaksi tai painvastoin. Talloin taustasta tulee taysin lapinakyva ja
etuobjektista taysin nakyva. Lopullinen matte saavutetaan skaalaamalla
raw-mattea esimerkiksi curve-editorin avulla lisdamalla kontrastia tummien
ja vaaleiden alueiden valilla. (Wright 2006, 44-45.)

Kuvattaessa kameralla kuvaan tulee yleensa kohinaa. Kohina vaikeuttaa
matten tyostoa, minka takia sita kannattaa pyrkia vahentamaan ennen key-
ing-vaihetta. Tdman kohinan poistamiseen liittyy olennaisesti se fakta, etta
suurin osa kohinasta on sinisella varikanavalla, ja suurin osa kuvan tiedois-
ta on punaisella ja vihrealla varikanavalla. Kohinaa poistettaessa kannattaa
siis yleensa tehda poisto vain siniselle varikanavalle ennen matten luomis-
ta. Talldin muut varikanavat eivat karsi prosessista. (Wright 2006, 50-52.)
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3.2 Bluescreen-studion suunnitteleminen

3.2.1 Kayttotarkoituksen miettiminen

Bluescreen-studiota suunniteltaessa on tarkeaa miettia etukateen, minka-
laista materiaalia studiossa on tarkoitus kuvata. Oleellisia asioita ovat mm.
kuinka iso tila on tarpeellinen, kuinka monta ihmista tai objektia kerrallaan on
tarkoitus kuvata, kuinka usein studiota kaytetaan, kaytetaanko kiinteita vai
siirreltavia valoja ja onko tarpeellista kuvata materiaalia myos lattiaa vasten.
Bluescreen-studiolle kannattaa varata riittavasti tilaa. Kuvattavan kohteen
on oltava vahintaan parin metrin paasta taustasta ja vahintaan noin 5 metria
kameran linssistd. On myds huomioitava, ettd kaikki ihmiset ja tarvikkeet
vaativat paljon tilaa. Suositeltavaa on, etta bluescreen-studiolle varattava
tila on vahintaan noin 80 nelidta. Tilantarve vaihtelee suuresti riippuen siita,
onko tarkoitus kuvata esimerkiksi liikkuvaa kohdetta vai ei. Mita enemman
tilaa on, sen helpompi on tyoskennella ja sita monipuolisempaa materiaalia
studiossa on mahdollista kuvata. (Jackman 2007, 43.)

Mikali bluescreen-studion tilaa ei kayteta jatkuvasti bluescreen-kuvauksiin,
vaan sita kaytetaan myos valokuvausstudiona ajoittain, on syyta koettaa
rakentaa sellainen studio, joka on helppo muuntaa tahan tarkoitukseen
sopivaksi. On olemassa kannettavia bluescreen-kankaita, jotka on helppo
purkaa tarvittaessa. GAM niminen yritys valmistaa myds eraanlaista tapet-
tia, jota on saatavilla bluescreen-
tekniikkaan soveltuvana sinisen ja
vihrean savyina. Tata tapettia voi-
daan kayttaa myos lattiaan, mikali
tarkoitus on kuvata lattiaa vasten.
Tapetti voidaan rullata kuvausten
jalkeen irti, ja sita voidaan kayttaa
uudelleen. 30m pitka ja 1.2m le-
vea rulla maksaa noin 450 dollaria.
(GAM products Inc 2009)(Jackman
2007, 46-47.)

KUVA 8. Koottava Westcott Chroma
Key Kit.
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3.2.2 Valaistus

Bluescreen-tekniikalla kuvattaessa studion valaisun suunnitteleminen ja
toteuttaminen on tarkea ja vaativa prosessi, ja siihen kannattaa uhrata riit-
tavasti aikaa. Valaisua vaikeuttaa se, etta bluescreen-tekniikkaa kaytetta-
essa joudutaan valaisemaan erikseen seka tausta, etta kuvattava kohde.
Kuvattava kohde ei saa luoda minkaanlaista varjoa taustaan. Taman vuoksi
taustan valaisuun tarkoitetut valot tulee sijoittaa kuvattavan kohteen taakse.
Kuvattavan kohteen on myds hyva sijaita vahintaan parin metrin paassa
itse taustasta, jolloin kuvattavaan kohteeseen heijastuu myos vahemman
varia taustasta. Taustan koko on myods tarkea osatekija mietittaessa valais-
tusta. Pienempi tausta on huomattavasti helpompi valaista tasaisesti, silla
sen valaisuun riittaa pienempi maara valoja. (Burke 2007.)

Taustan valaisussa tarkeinta on saada aikaiseksi mahdollisimman tasainen
valaistus. Talloin jalkikasittelyn keying-vaiheessa tausta on helppo saada
irti kuvattavasta kohteesta. Mikali tausta on valaistu huonosti, joudutaan
keying-vaiheessa valitsemaan poistettavaksi laajempi skaala taustan savy-
ja. Nain tehdessa on vaarana se, etta myos kuvatusta kohteesta alkaa ka-
dota savyja. On myoés tarkea muistaa, etta taustaa ei kannata valaista liian
kirkkaasti, koska silloin tausta heijastaa enemman omaa variaan myos ku-
vattavaan kohteeseen. Liian hamarasti valaistu tausta puolestaan aiheuttaa
kuvaan enemman kohinaa. (Jackman 2007, 63-69; Wright 2006, 53-56.)

Taustan valaisuun tulee kayttaa vahin-
taan kahta valoa. Naista valoista tulevaa
valoa kannattaa hajottaa, jotta taustaan
ei tule kovia varjoja tai ylikirkkaita kohtia.
Valot on hyva sijoittaa samalle etaisyy-
delle taustasta, toinen oikealle puolelle
ja toinen vasemmalle puolella taustaa.
Parhaita valoja taustan valaisuun ovat
loisteputkivalot tai softbox-tasovalot.
Nama valot on suunniteltu valaisemaan
laajoja alueita niin, etta valo jakaantuu
tasaisesti valaistulle alueelle. On myos
olemassa halogeenivaloja, jotka on
suunniteltu laajojen alueiden valaisuun.
Naita valoja voi myos kayttaa, mutta niil-

KUVA 9. Softbox-tasovalo.
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|& ei paase yhta hyvaan lopputulokseen kuin loisteputkivaloilla tai softbox-
tasovaloilla. Mikali ei ole mahdollista saada edella mainittuja valoja, niin voi-
daan normaalien valonlahteiden valoa pehmentaa esimerkiksi asettamalla
valkoinen paperi valon eteen tai heijastamalla valo valkoisen seinan kautta
taustaan. (Burke 2007; Jackman 2007, 63-69.)

Kuvattavan kohteen valaisua suunniteltaessa on tarkea pitaa koko ajan
mielessa lopullinen ymparisto, johon kuvattava kohde sijoitetaan. Uskotta-
van komposition luomiseksi on tarkeaa, etta kuvattuun kohteeseen tulee
samanlainen valo samasta suunnasta, mita lopullisessa taustan korvaavas-
sa kuvassa tai videossa on. Toinen asia, joka taytyy ottaa huomioon, on se
etta valot, joilla kohde valaistaan eivat saa valaista taustaa. Mikali nama
valot valaisevat myos taustaa, aiheuttavat ne helposti sen, etta taustasta
tulee epatasaisesti valaistu. (Jackman 2007, 75; Ozer 2004.)

Yleensa kuvattava kohde kannattaa valaista vahintaan yhdella tai kahdella
etuvalolla. Naiden valojen laatu ja vahvuus riippuvat taysin siita millainen
valaistus kohteeseen halutaan. Etuvalojen lisaksi kannattaa kayttaa ainakin
yhta takavaloa, silla takavaloa kayttamalla kohde on helpompi erottaa taus-
tasta keying-vaiheessa. Mikali takavaloa ei kayteta, saattaa kaytetyn taus-
tan vari jaada hohtamaan kuvatun kohteen ymparille eraanlaisena viivana
keying-vaiheen jalkeen. Mikali mahdollista, kannattaa taustavalon varissa
olla vivahdus taustan vastavaria. Esimerkiksi kuvattaessa vihreaa taustaa
vasten, kannattaa taustavaloksi valita magentan varinen valo. (Jackman
2007, 75; Ozer 2004.)

—— Kangas
Loisteputki

\ Softbox ‘ Softbox

tasovalo tasovalo

kuvattava & "o
kohde

Heijastinlevy

Kamera

KUVA 10. Esimerkki bluescreen-studion valaistuksesta.
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3.2.3 Tausta

Sininen ja vihrea ovat yleisimmat taustanvarit kaytettdessa bluescreen-
tekniikkaa. Ei ole olemassa tarkkoja saantoja siita, kumpi naista vareista
on parempi, ja yleensa valinta kannattaa tehda oman harkintakyvyn mu-
kaan. Sininen on perinteinen vari, silla sitd on kaytetty kauan ennen vihre-
aa. 1960-luvulla vihrea alkoi kuitenkin yleistya videokuvan takia. Nykyaan
molemmat varit ovat paljon kaytettyja ja tyétavat ovat identtiset. On kui-
tenkin tarkea miettia joitakin asioita, kun tekee paatoksen taustan varista.
Tarkein asia huomioida on kuvattavan kappaleen vari. Mikali esimerkiksi
kuvattavalla henkildlla on paallaan vihrea paita, ei vihreaa taustaa kanna-
ta kayttaa. Myos hiusten vari kannattaa ottaa huomioon. Tummat hiukset
kannattaa kuvata vihreaa varia vasten ja esimerkiksi vaaleat hiukset sinista
taustaa vasten. Yleisesti ottaen on sita parempi, mita vahemman samoja
varivivahteita kuvattavassa kappaleessa ja taustassa on. Kuvattaessa ulko-
na bluescreen-tekniikalla saattaa sininen tausta olla vaikeampi poistaa, silla
taivas voi varjata kaiken hivenen siniseksi, jolloin kuvattavassa kappalees-
sa ja taustassa on samaa savya. Toisaalta jos ulkotiloissa kayttaa vihreaa
taustaa, heijastaa taivas myos vihreaan taustaan sinista, jolloin on vaikeaa
saada puhdasta vihreda savya taustaan. (Brinkmann 1999, 219-220.)

Ymparisto, johon kuvattu kappale sijoitetaan lopullisessa kompositiossa
kannattaa myos ottaa huomioon. Mikali kuvattava kohde sijoitetaan esimer-
kiksi ulkoilmaan, kannattaa kayttaa sinista taustaa, silla siita heijastuva vari
kappaleeseen on luonnollisempi kuin vihrea. Tama johtuu siita, etta ulkona
taivas heijastaa kaikkiin kappaleisiin sinista, jolloin sininen vivahde kuvatus-
sa kappaleessa on luonnollinen. Lopullisen komposition sisaltaessa paljon
vihreita kappaleita kannattaa kayttaa vihreaa varia taustassa. Sinista varia
vasten kuvattaessa kuvassa on yleensa myos vahan enemman kohinaa,
joka saattaa vaikeuttaa tausta poistoa. Vihrean varisen taustan valaistuk-
seen tarvitaan myods vahemman valoa kuin sinisen. Tama saattaa tehda
vihrean taustan valaisemisesta helpompaa ja halvempaa. (Brinkmann 1999,
219-220.)

Muitakin varivaihtoehtoja sinisen ja vihrean lisaksi voi toki kayttaa. Esimer-
kiksi punaista varia voidaan ajatella kaytettavaksi, kun kuvataan joitain kap-
paleita, jotka eivat sisalla lainkaan punaista varia. Inmisia ei suositella ku-
vattavaksi punaista taustaa vastaan, silla ihmisen ihovari sisaltaa punaista
varia. Kaytetaan minka varista taustaa hyvansa, on tarkeaa tehda mahdolli-
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simman paljon testeja ennen varsinaista kuvausta. Mikali mahdollista, kan-
nattaa kokeilla eri vareja seka naiden varien eri savyja. Myos erilaisia valon
maaria taustassa on hyva testata. (Ron Brinkmann 1999, 219-220.)

Color difference matten toimintaperiaatteen takia on tarkeaa, etta valittu
taustavari on mahdollisimman puhdas, silla sen taytyy olla mahdollisimman
hallitseva verrattuna kahteen muuhun varikanavaan. Tall6in tausta on hel-
pompi erottaa kuvatusta objektista. Kuvattaessa kappaletta niin, etta mu-
kaan tulee studion lattia, on syyta rakentaa tausta siten, etta seinan ja latti-
an rajaan syntyy tasainen siirtyma. Kaytettaessa kangasta taustana, on se
helppo laskostaa oikeasta kohtaa, niin ettd kaari syntyy (Kuva 11). Toinen
vaihtoehto on, etta studioon lavastetaan kuvattava lattia, jolloin siita tulee
osa lopullista kompositiota. (Jackman 2007, 45; Wright 2006, 57.)

KUVA 11: Lattian ja seindn véliin tdytyy saada tasainen siirtyma.

Tausta, jota vasten kuvataan, voidaan joko maalata halutun variseksi tai
kayttaa kangasta. Maalattua taustaa kannattaa kayttaa, mikali tarkoituksena
on tehda pysyva studio. On olemassa bluescreen-tekniikkaa varten suunni-
teltuja maaleja, jotka ovat taysin puhtaan savyisia. Tallaiset maalit maksavat
kuitenkin enemman kuin normaalit maalit, ja niita saattaa olla vaikea loytaa.
Maalien hinnat alkavat noin kymmenesta dollarista litralta. Kankaan suurin
etu verrattuna maalattuun taustaan on sen joustavuus. Se on esimerkiksi
helppo vaihtaa toisen variseen tarvittaessa. Kangasta kaytettaessa tulee

-18 -



kuitenkin ottaa savyn lisaksi huomioon myos kankaan laatu. Kankaan tulisi
olla sellaista, joka ei mene helposti ryppyyn. Ryppyiseen kankaaseen on
huomattavasti hankalampaa saada tasainen valaistus, silla rypyt synnytta-
vat taustaan ei-haluttuja varjoja. Kankaan tulisi olla myos laadultaan valoa
heijastamaton. (Film Tools 2009; Jackman 2007, 47-50; Media College.)

3.2.4 Taustan korjaaminen jalkikasittelyssa

Kuvattaessa bluescreenia vasten on usein lahes mahdoton saada taysin
tasaista valaistusta koko taustan alueelle. Inmissilma sopeutuu nopeasti yk-
sivariseen lahes tasaisesti valaistuun pintaan, jolloin valaistuseroja ei enaa
pysty huomaamaan. Pienet valoisuuden erot eivat haittaa, mutta mikali erot
ovat suurempia, saattaa olla vaikeaa saada luotua hyvaa mattea kuvatusta
materiaalista. Talloin on mahdollista kokeilla kuvatun materiaalin muokka-
usta jalkikasittelyssa ennen keying-prosessia.

Eras tapa on luoda kuvatun materiaalin paalle variliuku, joka vaalentaa liian
tummaksi jaaneita kohtia ja tummentaa liian vaaleita kohtia. Mikali esimer-
kiksi bluescreen-taustan alareunassa valaistus on heikompi kuin ylareunas-
sa, voidaan luoda variliuku, joka vaalentaa taustaa talla alueella (KUVA 12).
Kayttamalla sopivan varista variliukua oikealla kerrosten valisella sekoi-
tustavalla, tekniikka saattaa helpottaa keying-prosessia. Tekniikalla ei saa
korjattua valaistusta taydelliseksi, mutta joissain tapauksissa se saattaa pe-
lastaa huonosti valaistun taustan. Tallaisen liukuvarin luominen materiaalin
paalle vaikuttaa myds taustan lisaksi kuvattuun kohteeseen. Taman vuoksi
korjattua materiaalia tulee kayttaa vain itse matten luomiseen, ja taman jal-
keen saatua mattea maskina alkuperaiselle muokkaamattomalle materiaa-
lille. (Wright 2006, 60-62.)

0 0O

greenscreen liukuvari tasoitettu

KUVA 12. Lukuarvot ilmaisevat kuvitteellisia valomaaria.
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3.3 Kuvaaminen
3.3.1 Kamera

Bluescreen-tekniikkaa kaytettdessa kannattaa ottaa muutamia kameraan
liittyvia seikkoja huomioon jo kuvausvaiheessa. Useimmissa kameroissa on
paalla automaattisesti sisddnrakennettu kuvan teravointi. Vaikkakin tama
ominaisuus teravoittda kuvattua materiaalia ja saa sen nayttdamaan parem-
malta, ja se kannattaa se ottaa pois kaytosta. Mikali ominaisuus on paalla,
se lisda huomattavasti kohinaa taustaan ja vaikeuttaa keying-vaihetta oleel-
lisesti. Teravoittdaminen kannattaa tehda myohemmin jalkikasittelyvaihees-
sa itse keying-prosessin jalkeen. (General Specialist 2006.)

No CAMERA SHARPENING IN-CAMERA SHARPENING,

KUVA 13. Ei-teravéitetty kuva ja teréavéitetty kuva kameran omalla terévoin-
tifiltterilla.
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Syvyysteravyys ja liike-epateravyys saattavat myos aiheuttaa vaikeuksia
keying-vaiheessa, koska nama efektit aiheuttavat kuvaan puolilapinakyvia
kohtia. Taman takia kannattaa kameran linssin suljinaika asettaa pienek-
si ja syvyysteravyysalue tarpeeksi suureksi. Jotkut keying-ohjelmat, kuten
Keylight, suoriutuvat kuitenkin hyvin naista puolilapinakyvista kohdista, ja
niiden kayttod saattaa olla silloin perusteltua. Materiaali kannattaa myds aina
kuvata niin isolla resoluutiolla kuin mahdollista. Tarkasta materiaalista on
helpompi saada hyva matte kuin epatarkasta. (General Specialist 2006.)

KUVA 14. Liike-epéterédvyys aiheuttaa kuvaan puolilédpinékyvié kohtia, jotka
hankaloittavat keying-prosessia.

3.3.2 Kuvausjarjestys

Kuvausjarjestykseen on olemassa yksi hyva saantd: kannattaa kuvata en-
simmaisena ne osat, joita ei pysty paljoa itse kontrolloimaan. Esimerkiksi
jos lopullinen kompositio sijoitetaan ulkoilmaymparistéon, kannattaa ulkoil-
maymparistd kuvata ensin, silla sen valaistusta on hankalampi muuttaa
kuin esimerkiksi bluescreen-studion valaistusta. Toisaalta mikali tarkoituk-
sena on sijoittaa nayttelija esimerkiksi 3D-tilaan, kannattaa nayttelija kuva-
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ta ensin studiossa bluescreenia vasten ja sen jalkeen luoda 3D-tila, jonka
valaistus sopii kuvattuun materiaaliin. (Brinkmann 1999, 221.)

3.3.3 Motion tracking

Mikali videota kuvattaessa kaytetaan liikkuvaa kameraa tai materiaali ku-
vataan kasivarakameralla, tulee kuvattuun materiaaliin tarinaa ja liiketta.
Tama liike taytyy saada kopioitua myos myohemmin lisattaviin objekteihin,
jotta saadaan aikaan uskottava kompositio. Tarinan kopioiminen kasin lisat-
taviin objekteihin on tyolasta. Myos liikkuvan kameran liikkeen kopioiminen
lisattaviin objekteihin on haastavaa ja aikaa vievaa. Taman vuoksi on kehi-
tetty erilaisia tracking-ohjelmia ja -tyokaluja.

Motion tracking on kaksivaiheinen operaatio. Ensin halutulle objektille teh-
daan tracking, joka on puhdasta tiedonkeruuta. Ohjelma keraa tiedon ob-
jektin paikasta jokaisessa kuvatussa framessa. Taman jalkeen saatu tieto
konvertoidaan paikkatiedoiksi, jotka sijoitetaan haluttuun toiseen objektiin.
Talldin tdma objekti seuraa ensimmaisen objektin liiketta jokaisessa frames-
sa. Tracking-operaatiota varten taytyy valita tracking-pisteita, joista ohjelma
seuraa objektin paikkaa. Hyvia tracking-pisteita ovat kuvan kohdat jossa
on isoja kontrastieroja ja kohdat, joissa on selkeaa muutosta niin X- kuin
Y- suunnassa. (Wright 2006, 242-244).

3D motion tracking on hankalampi ja vaativampi prosessi kuin normaali mo-
tion tracking. Sita tarvitaan, mikali halutaan siirtda kolmiulotteinen kameran
like esimerkiksi tietokoneella luotuun 3d-objektiin. Ensin kaytetaan halut-
tua 3d motion tracking -ohjelmaa kameraliikkeen tallentamiseksi. Taman
jalkeen tama tieto siirretdaan 3d-ohjelmaan, ja ohjelma luo virtuaalisen ka-
meran oikean kameran tietojen pohjalta. Onnistuakseen 3d motion tracking
vaatii ainakin kolmea asiaa: kaytetyn kameranlinssin tietoja, kuvauspaikan
mittoja seka hyvia tracking-pisteita. 3D motion tracking vaatii huomattavas-
ti enemman tracking-pisteita kuin normaali motion tracking. (Wright 2006,
252).

Bluescreen-tekniikka ei tarjoa yleensa automaattisesti hyvia tracking-pis-
teita yksivarisen tausta takia. Taman vuoksi bluescreen-taustalle asetetaan
yleensa keinotekoisia tracking-pisteita, jotka ovat yleensa ristinmuotoisia.
On olemassa useita mielipiteita siita, minka varisia naiden ristien tulisi olla.
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Kaytettaessa risteja, joiden vari on sama kuin taustassa, saadaan ristit
keying-vaiheessa automaattisesti pois. Talloin itse tracking-operaatio saat-
taa kuitenkin olla hankala kontrastin puutteen takia. Toinen vaihtoehto on
kayttaa toista taustavaria. Esimerkiksi kuvattaessa sinista taustaa vastaan
tulisi kayttaa vihreita pisteitd. On myds mahdollista kayttaa merkkeja, jotka
muodostavat mahdollisimman suuren kontrastin tausta kanssa. Nama mer-
kit taytyy kuitenkin poistaa keying vaiheessa kasin, mista aiheutuu ylimaa-
raista tyota. (Wright 2006, 252-253).

KUVA 15. Tracking pisteité greenscreen-studiossa.

3.4 Vaihtoehtoisia tekniikoita

3.4.1 Luma key

Luma key -tekniikka on vaihtoehtoinen tapa normaalille, esimerkiksi sinis-
ta tai vinreaa taustaa vasten kuvattavalle bluescreen-tekniikalle. Luma key
-tekniikassa kohde kuvataan joko taysin mustaa tai kirkkaan valkoista taus-
taa vasten. Varsinkin kuvattaessa materiaalia suuresti pakatulla formaatilla,
saattaa luma key -tekniikka toimia paremmin kuin normaali bluescreen-tek-
niikka. Tekniikkaa kaytettdessa taytyy kuvattava kohde valaista kohtuulli-
sesti ilman tummia varjoja tai valon maksimeita, riippuen siitéa kaytetaanko
mustaa vai valkeaa taustaa. (Jackman 2007, 78.)
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Mustaa taustaa kaytettaessa on tarkeaa, etta kuvattavalla kohteella ei ole
paallaan tummia vaatteita, eika kohteella ole esimerkiksi mustia tai tumman-
ruskeita hiuksia. Itse tausta voi olla esimerkiksi musta tai tumma kangas,
johon ei saa tulla valoa yhtaan. Taman vuoksi kuvattava kohde on sijoitetta-
va riittavan kauas taustasta, jotta kuvattavan kohteen valaisuun tarkoitetut
valot eivat valaise myods taustaa. On myds huomioitava, ettéd esimerkiksi
ikkunoista tulevasta hajavalosta on paastava eroon. Mikali jotkin kaytetta-
vat valot valaisevat my0s taustaa, tulee siihen kirkkaampia kohtia, joista on
vaikea paasta eroon keying-vaiheessa. (Jackman 2007, 79-80.)

Kaytettaessa valkeaa taustaa taytyy sen olla tasaisesti ja kirkkaasti valais-
tu, eika siihen saa tulla minkaanlaisia varjoja. ltse kuvattava kohde tulee va-
laista siten, etta siihen ei tule valon maksimikohtia, silla niista tulee helposti
keying-vaiheessa lapinakyvia. Kuvattavalla kohteella ei myoskaan saa olla
paallaan valkean tai vaalean pastellin varisia vaatteita. Iso valkea taustaa
heijastaa todella paljon valkeaa valoa kuvattavaan kohteeseen takaapain,
joten talloin ei ole valttamatonta kayttaa takavaloa kuvattavan kohteen va-
laisussa ollenkaan. (Jackman 2007, 80-81.)

3.4.2 Chromatte

Chromatte-tekniikka on uusi vaihtoehtoinen tapa tavalliselle bluescreen-
tekniikalle. Chromatteksi kutsutaan kangasta, joka nayttdd normaalissa
valaistuksessa harmaalta. Kangas sisaltaa miljoonia pienia lasihelmia, jot-
ka toimivat heijastajina palauttaen valon takaisin lahteeseen. Kaytettaessa
tekniikkaa asetetaan Litering-niminen ympyranmuotoinen ledirengas kame-
ran linssin ymparille. Naista ledeista lahteva valo heijastuu chromatte-kan-
kaasta takaisin, jolloin kamera nakee harmaan kankaan taysin tasaisen vih-
reana tai sinisena, riippuen siita minka varisia ledeja kaytetaan. Kameran ja
kankaan valisella kulmalla ei ole merkitysta, mika helpottaa huomattavasti
kuvausta. Litering-ledirenkaita on saatavilla seka sinisina etta vihreina kol-
messa eri koossa. Mikali on tarkoitus kuvata kohdetta eri puvustuksessa,
on rengas helppo vaihtaa sen variseksi, mika sopii parhaiten mihinkin pu-
vustukseen. (Braveman 2005; Jackman 2007, 56-58.)

Chromatte-tekniikka on toimiva ja hyva vaihtoehto perinteiselle bluescreen-

tekniikalle. Vahva ja tasainen taustavari seka se, etta harmaa kangas ei var-
jaa kuvattavaa kappaletta yhtaan, auttavat huomattavasti keying-vaihetta.
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Chromatte-kangas on myos helpompi valaista tasaisesti kuin perinteinen
kangas. Huonojakin puolia tekniikassa on. Tekniikkaan tarvittava kangas ja
ledirengas ovat kalliita, silla niiden yhteishinnat alkavat noin 3000 dollarista.
Tekniikalla ei myoskaan voi kuvata heijastavia kappaleita, kuten esimerkiksi
silmalaseja. (Jackman 2007, 56-28; Virtual Setworks 2009.)

KUVA 16. Kameran linssin ympérille tuleva Litering ledirengas.

3.5 Despill

3.5.1 Ongelman aiheuttajat

Kuvattaessa kappaletta bluescreen-taustaa vasten taustasta heijastuva
valo varjaa kuvattavan kappaleen monella tapaa. Kameran linssirajoituk-
sista johtuen kuvattavan kappaleen reunat eivat ole taysin teravia ja se-
kotuvat taman takia taustan variin. Myos puolilapinakyvat kohdat, kuten
lasi, savu tai hiushaituvat, aiheuttavat ongelmia. Heijastavat kappaleet ovat
myo0s usein ongelmallisia, silla niihin heijastuu helposti kuvattavan taustan
varia. Kaikille naille ongelmille yhteista on se, etta ne sekoittavat taustan
varia kuvattavaan kappaleeseen. Nama kohdat on korjattava, jotta saadaan
aikaiseksi uskottava kompositio. Lisaksi nama kohdat vaikeuttavat keying-
prosessia, koska naissa kohdissa kuvatussa objektissa on samoja varisa-
vyja mita taustassa, jolloin keying-tyokalu luo sellaisen matten, jossa nama
kuvatun kappaleen osat saattavat tulla lapinakyvaksi. (Wright 2006, 83.)
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Prosessia, jossa tasta ylimaaraisesta taustan varista kuvatussa kappalees-
sa pyritaan paasemaan eroon, kutsutaan despill-operaatioksi. Despill-ope-
raatio ei ole matemaattisesti tarkka, vaan se on eraanlainen kuvankasittelyn
huijaus. Matemaattisesti tarkka malli vaatisi paljon erillista tietoa jokaisesta
kuvatusta kappaleesta ja studion valonlahteista. Jotkin keying-tyokalut si-
saltavat tehokkaat despill-algoritmit. Vaikka naita algoritmeja on testattu ja
hiottu vuosia, tietyissa tilanteissa niiden kaytossa saattaa silti iimeta ongel-
mia. Tallaisessa tilanteessa ainut vaihtoehto on vaihtaa kaytettavaa algorit-
mia. (Wright 2006, 84.)

KUVA 17. Salkku heijastaa taustan véria itseensé, jolloin keying-prosessis-
sa siité tulee osittain lapinakyva.

3.5.2 Despill-operaatio
Yksinkertaistettuna despill-prosessi poistaa liian taustan varin kuvatus-
ta materiaalista. Prosessista saatua materiaalia kaytetaan taman jalkeen

komposition yhtena kerroksena. On olemassa kolme eri tapaa tehda des-
pill-operaatio: Ensimmaisena vaihtoehtona on keying-tyokalun despill-algo-

-26 -



ritmit. Tassa tapauksessa keying-tyokalu tai -ohjelma tekee seka despill-
operaation, etta matten luontioperaation. Artistin on mahdollista vaikuttaa
jonkin verran siihen, kuinka tama tapahtuu riippuen tyokalusta, jota kayte-
taan. On tarkea muistaa, etta kuvatun materiaalin varikorjailu taytyy tehda
vasta keying-vaiheen jalkeen. Varikorjailun tekeminen ennen keying-pro-
sessia sotkee seka keying-, seka despill-algoritmit. Toisena vaihtoehtona
on kaytettavan editointi-ohjelman oma despill-tyokalu, mikali sellainen on
saatavilla. Kolmas vaihtoehto on tehda oma despill-operaattori kayttamalla
diskreettisolmuja. (Wright 2006, 84-85.)

3.5.3 Despill-operaation kaytosta aiheutuvat ongelmat

Despill-operaatio suoritetaan tietyn algoritmin mukaan. Paras algoritmi on
se, joka antaa parhaan tuloksen ja aiheuttaa vahiten ongelmia kuvattuun
materiaaliin. Despill-operaation kayttd saattaa aiheuttaa paaasiassa kahta
erilaista varikanaviin liittyvaa ongelmaa: varin muutoksia seka kirkkauden
katoamista. Varin muutoksia aiheuttaa se, etta despill-algoritmi saataa vain
kuvatun taustan varista varikanavaa, esimerkiksi vihnreaa. Mikali tata varika-
navaa joudutaan laskemaan lilkaa, saattaa kuvatun materiaalin varimaail-
ma vaaristya lilkkaa ja pilata koko materiaalin.

Kirkkauden katoamista aiheutuu silloin, kun saadetyn varikanavan vari on
paaasiallinen tekija materiaalin kirkkaudessa. Despill-algoritmien kaytto
saattaa myos lisata kohinaa kuvamateriaalin. Tama johtuu siita, etta jotkin
despill-algoritmit kayttavat sinista varikanavaa apuna laskiessaan vihreaa
varikanavaa. Sininen varikanava sisaltda suurimman osan kuvamateriaalin
kohinasta, joka saattaa algoritmin kayton seurauksena siirtya myos vihreaan
varikanavaan, jolloin materiaaliin kohina lisaantyy. (Wright 2006, 85-86.)

3.5.4 Despill-algoritmit

Yksi ja ainut despill-algoritmi ei voi ratkaista kaikkia mahdollisia ongelmia,
joita despill-operaatio aiheuttaa. Tama johtuu variavaruuden laajuudesta ja
siita, etta despill-operaatio on vain yksinkertaista kuvankasittelya. Kaytet-
taessa keying-tyokalun despill-algoritmia artisti pystyy yleensa vain saata-
maan kaytettavaa algoritmia muttei vaihtamaan sita kokonaan. Joskus tama
saattaa riittaa poistamaan ongelmat, mutta joskus artisti saattaa joutua ke-
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hittamaan omia ratkaisuja. Taman takia on hyva ymmartaa kuinka erilaiset
algoritmit toimivat. Tulevissa despill-algoritmi esimerkeissa on kaytetty vih-
reaa taustaa. (Wright 2006, 86-87.)

Vihrea varikanava rajataan punaisen mukaan

Tama algoritmi on kaikkein yksinkertaisin, mutta yleensa se tarjoaa hyvan
lopputuloksen. Saanto on yksinkertainen: "Saadetaan vihreaa varikanavaa
niin, etta se ei missaan kohtaa kuvaa saa suurempaa arvoa kuin punai-
nen varikanava”. Toisin sanoen algoritmi kay jokaisen kuvan pikselin 1api, ja
mikali pikselissa vihrean varikanavan arvo on suurempi kuin punaisen, se
saadetaan samalle tasoille kuin punainen varikanava, jolloin kyseisesta pik-
selista katoaa vihreaa savya (Kuva 18). On olemassa kaksi eri tapaa toteut-
taa tama algoritmi kuvatulle materiaalille: joko kayttamalla matemaattisia
kanavasolmuja tai yksinkertaisia diskreettisolmuja. If-lauseeksi kirjoitettuna
saanto on:

Despill vinred = if G > R then R: else G
Tama luetaan: “mikali vinrea on suurempi kuin punainen, niin kayta punais-

ta varikanavaa, muuten kaytetaan vihreaa varikanavaa”. Punaista ja sinista
varikanavaa ei siis muokata ollenkaan. (Wright 2006, 87-89).

Kuvattava objekti Greenscreen Kuvattava objekti Greenscreen

O NNWRrRUION®©
oM WrUOION®©-
o_rNwWhrUION®O© =
o_rNMNwWhrRUTITON®O© =

KUVA 18. Vihreé vérikanava leikataan punaisen vérikanavan mukaan. Vih-
red kéyré tarkoittaa vihredé vérikanavaa, ja punainen punaista vérikana-
vaa.
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Vihrea varikanava rajataan sinisen mukaan

Tama algoritmi on muuten identtinen verrattuna edelliseen, paitsi etta tama
saataa vihreaa varikanavaa sinisen varikanavan mukaan. If-lauseeksi kirjoi-
tettuna saanto on:

Despill vinrea = if G > B then B: else G
Vaikka algoritmin perusidea on aivan sama kuin edellisen, antaa tama algo-
ritmi aivan erilaisen lopputuloksen. Heikkoutena verrattuna edellisen algo-

ritmin kayttoon on se, etta algoritmin kaytto saattaa lisata kohinaa materiaa-
liin, kuten aikaisemmin on todettu. (Wright 2006, 91-93).

Vihrea varikanava punaisen ja sinisen keskiarvon mukaan

Tama algoritmi on monimutkaisempi kuin kaksi edellista. Tama rajoittaa
vihreaa varikanavaa punaisen ja sinisen varikanavien keskiarvon mukaan.
Tama algoritmi lieventaa mahdollisia kahden ensimmaisen algoritmin aihe-
uttamia ongelmia ja saattaa toimia parhaiten riippuen kuvatusta materiaalis-
ta. If-lauseeksi kirjoitettuna saanto on:

Despill vihrea = if G > avg(R,B) then avg(R,B): else G

Tama luetaan: “mikali vihred on suurempi kuin punaisen ja vihrean keski-
arvo, kayta punaisen ja sinisen keskiarvoa, muuten kayta vihreaa.” Koska
tama algoritmi kayttaa kahden varikanavan keskiarvoa, se ei aiheuta niin
paljon ongelmia yksittaiselle varikanavalle kuin kaksi edellista algoritmia.
(Wright 2006, 93-95)

3.5.5 Unspill operaatio

Unspill-operaatioksi kutsutaan operaatiota, jossa sen varikanavan laske-
misen sijaan, jota vasten materiaali on kuvattu, nostetaankin kahta muuta
varikanavaa. Esimerkiksi mikali materiaali on kuvattu sinista taustaa vasten,
nostetaan punaista ja vihreaa varikanavaa. Taman tekniikan kaytto saat-
taa toimia joissain tapauksissa paremmin kuin normaali despill-operaatio.
(Wright 2006, 98.)
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3.6 Ohjelmistot

3.6.1 Editointiohjelmat

Bluescreen-tekniikkaan liittyvia editointiohjelmistoja on tarjolla laajasti. Suu-
rin osa kayttajista kuitenkin kayttaa samoja hyvaksi todettuja ohjelmia ja tyo-
kaluja. Kaikki uudet editointiohjelmat, joita kaytetaan, ovat non-lineaarisia
editointiohjelmia, mika tarkoittaa sita, etta kayttajan on mahdollista siirtya
milloin tahansa editoitavan materiaalin mihin tahansa kohtaan ja muokata
sita. Suosituimmat ohjelmat ovat Adobe After Effects, Adobe Premiere, Sony
Vegas seka Autodesk Combustion. Sony Vegas on saatavilla ainoastaan
PC-koneille. Mac-tietokoneilla tarkoitettuja ohjelmistoja ovat Apple Final
Cut Pro seka Apple Shake. Naiden ohjelmien hinnat seka kayttétarkoituk-
set vaihtelevat paljon. Kaikissa naissa ohjelmissa on mukana jonkinlainen
ohjelman oma keying-tyokalu, mutta valitettavasti niista puuttuu useasti hy-
vat despill-ominaisuudet. Joidenkin ohjelmien mukana tulee myos muiden
valmistajien tekemia keying-tyokaluja. Editointiohjelmien hinnat vaihtelevat
noin 500-1500 euron valilla. (Adobe Store 2009; Apple Store 2009; Jack-
man 2007, 144; Software Explosion Oy; Thomann Cyber Store 2009.)

3.6.2 Keying-tyokalut ja -ohjelmistot

On olemassa useita eri valmistajien tekemia keying-tydkaluja. Monet niis-
ta ovat yleispatevia erilaisilla materiaaleilla, toiset puolestaan ovat erikois-
tuneet tietynlaisille materiaaleille, kuten esimerkiksi matalaresoluutioiselle
materiaalille. Keylight on yksi suosituimmista keying-tyokaluista. Sen on
kehittanyt The Foundry-niminen yritys. Keylight on helppokayttdinen ja si-
saltaa hyvan, lahes automaattisen despill-algoritmin. Keylight tulee Adobe
After Effects 7:n ja sitd uudempien versioiden mukana. Versio 2.0 on myos
mukana Apple Shake ohjelmassa. (Jackman 2007, 158.)

Primatte on Photron-nimisen yrityksen kehittama keying-plugin, ja se on
saatavilla lahes kaikille yleisille editointi-ohjelmille. Primattea kannattaa
kayttaa varsinkin silloin, jos kuvattu materiaali on huonotasoista. (Jackman
2007, 162.)

Ultimatte on keying-ohjelma, joka on saatavilla seka Windows- etta Mac-
koneille, ja se toimii myo6s pluginina After Effects-, Premier ja Final Cut Pro-
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ohjelmille. Ultimatte on monipuolinen ohjelma ja sen kayttd vaatii aikaa ja
opettelua, jotta sen oppii hallitsemaan kunnolla. Se vaatii my6és enemman
laskentatehoa tietokoneelta verrattuna muihin keying-ohjelmiin. (Jackman
2007, 17.)
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4 CASE: Mainos Laulumaa Oy:lle

4.1 Laulumaa Oy

Lahtelainen Laulumaa Huonekalut Oy on huonekalutukkuliike, jonka teh-
tavana on suunnitella, tuottaa, markkinoida, varastoida ja kuljettaa kalus-
teet yli sadalle yksityiselle Laulumaa-kauppiaalle ympari Suomen. Yrityksen
perusti vuonna 1988 Rauno Laulumaa. Laulumaa-tuotemerkin kalusteita
saa noin sadasta yksityisesta huonekaluliikkeesta ympari maata. Nykyaan
Laulumaa on tunnettu laajasta omasta valikoimastaan kodin huonekaluja.
Laulumaan ideana on suunnitella ja tuottaa selkealinjaisia, erilaisia kodin-
kalusteperheita, joiden kayttotarkoitus on tarkkaan mietitty suomalaisten
kuluttajien kannalta. NyKkyisin valikoimissa on yli kymmenen tuoteperheen
ohella mm. laaja valikoima kotimaisia sohvakalustoja, mattoja, verhoja ja
muita kodintekstiileja, jotka suunnitellaan yhteensopiviksi kalusteiden kans-
sa. Konsepti perustuu kokonaisuuksiin, joten kotia voi sisustaa vaikka pitkan
ajan kuluessa. Omia tuotesuunnittelijoita on kaksi ja tuoteperheita laajen-
netaan jatkuvasti. Vanhimmat tuoteperheet ovat kantaneet yli kymmenen
vuotta tdydentyen saanndllisesti. (Laulumaa huonekalut Oy 2009.)

4.2 Lahtotilanne

Olin osallisena projektissa, jossa tehtiin Laulumaalle syksylla 2008 Trendi-
tuoteperheen esittelyvideo. Tata videota on tarkoitus esittaa Laulumaan
internetsivuilla, myymalassa seka messuilla. Videossa esitellaan kaikki 11
Trendi-tuoteperheeseen kuuluvaa huonekalua. Esitys on lahinna yleiskat-
saus, eika siina esitella ollenkaan tuoteperheen yksityiskohtia. Niinpa esitin
Laulumaalle idean mainoksesta, jonka tekisin osana opinnaytetyotani. Tas-
sa mainoksessa naita tuoteperheen yksityiskohtia esiteltaisiin. Mainokseen
tulisi mukaan myos oikea ihminen bluescreen-tekniikkaa hyvaksi kayttamal-
la. Trendi-tuoteperheen ollessa minulle jo valmiiksi tuttu, mainoksen tekemi-
nen Trendi-sarjasta oli luonteva valinta. Laulumaa on myos vasta askettain
lanseerannut uuden malliston, minka takia tuoteperhe on nyt ajankohtai-
nen.

Bluescreen-tekniikka ja videokuvan liittdminen tietokoneella luotuun grafiik-

kaan oli itselleni melko tuntematon osa-alue, joten onnistumisesta ei ollut
takeita. Taman takia koko projektin tekeminen yritykselle oli suuri haaste ja
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vaati isoa panosta ja perehtymista aiheeseen. En uskonut, etta mainokseen
liittyvien 3d-mallien tekemisessa tai animoinnissa tulisi ongelmia. Ajattelin
ongelmien ilmenevan kuvaus- ja yhdistamisvaiheessa, koska siita minulla
ei ollut kokemusta.

Mainoksen ulkoasua ja ideaa mietittaessa tuli esille muutamia tarkeita aja-
tuksia. Mainoksen ulkoasun tulisi sopia aikaisemmin tehtyyn Trendin esit-
telyvideoon, jotta nama kaksi voitaisiin helposti ymmartaa liittyvan samaan
tuoteperheeseen. Toinen tarkea ajatus oli se, etta mainoksen tulisi olla sel-
lainen, joka olisi mahdollista tehda myos muille tuoteperheille muunneltu-
na. Muunneltavia asioita voisivat olla esimerkiksi taustan vari, musiikki ja
kuvattavan ihmisen vaatetus.

4.3 Tekniikan hyodyntaminen Laulumaan mainonnassa

4.3.1 Tekniikan tuomat hyodyt

Bluescreen-tekniikan ansiosta Laulumaa voisi alkaa kayttaa enemman ih-
misia mainonnassaan. Talla tavalla heidan tuotteisiinsa tulisi enemman ih-
mislaheisyytta, mika voisi lisata myyntia. Talla hetkella ihmisten kaytto Lau-
lumaan mainonnassa on rajoittunut printtimainontaan. Tekniikan ansiosta
Laulumaan mainonnasta saataisiin myos erottuvaa verrattuna muihin alan
yrityksiin. Huonekalualalla bluescreen-tekniikka on melko tuntematon kasi-
te, joten kayttamalla sita mainonnassa olisi mahdollisuus erottua massasta.
Bluescreen-tekniikalla tehtyja mainoksia voisi nayttaa useissa eri paikoissa:
messuilla, internetsivuilla, myymalassa seka televisiossa. Tekniikan avul-
la voitaisiin tehda myods tuote-esittelyja, joissa jokin henkild selittaa jonkin
tuotteen ominaisuuksia ja kayttotarkoituksia samalla kuin tuotteen 3d-malli
pyorii hanen vierellaan.

4.3.2 Tekniikkaan liittyvat ongelmat

Bluescreen-tekniikan kaytossa olisi useita ongelmia. Tekniikan kayttami-
nen vaatii melko ison tyoryhman riippuen siita, kuinka vaativia mainoksia
kuvattaisiin. Varsinkin nayttelijoiden loytaminen ja palkkaaminen tuottaisi
varmasti ongelmia. Nayttelijoiden lisaksi tarvittaisiin myos kuvaaja ja mah-
dollisesti ohjaaja. Naiden lisaksi tarvitaan viela artistit, jotka tekevat kompo-
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sition seka mahdolliset 3d-animaatiot. Nain iso tyoryhma tulisi kalliiksi, joten
mainoksella taytyisi saavuttaa selkeasti parempaa myyntia. Taman vuoksi
saattaisi olla jarkevampaa tehda yksinkertaistettuja bluescreen-tekniikkaa
hyoddyntavia mainoksia, jolloin tarvittava tyoryhma olisi huomattavasti pie-
nempi. Esityksiin olisi myos hyva saada musiikkia, joka on kallista teettaa,
ja jo olemassa olevienkin kappaleiden kaytosta joutuu maksamaan suuret
teostomaksut. Pelkastaan osaavalla tyoryhmalla ja musiikilla ei kuitenkaan
saada viela mainosta aikaan. Naiden lisaksi vaaditaan viela tarvikkeet. Lau-
lumaalla on jo olemassa hyva studio, josta pienilla muutostoilla saisi hy-
van bluescreen-studion. Lisavaloja, kamera seka kangas taytyisi kuitenkin
hankkia.

4.4 Tydvaiheet

4.4.1 ldeoiminen

Projektin ideoiminen lahti liikkeelle 17.12.2008, kun sovimme Laulumaan
tuotesuunnittelija Tero Hintsalan kanssa, etta teen heille opinnaytetyon liit-
tyen bluescreen-tekniikkaan. Tapasimme 5.1.2009 uudestaan, jolloin jutte-
limme ideoista, joita olimme saaneet siihen mennessa. Laulumaan henkilo-
kunta oli myos miettinyt yhdessa, mita hyotya bluescreen-tekniikasta voisi
olla heidan mainonnalleen. Jouduimme hylkaamaan joitain ideoita niiden
laajuuden vuoksi ja lopulta paadyimme kohtalaisen yksinkertaiseen mai-
noksen ideaan. Valitsimme yksinkertaisen idean, koska kaytettavissa oleva
aika oli rajallinen. Myos se, ettei minulla ollut kaytannonkokemusta blue
screen-tekniikasta vaikutti siihen, etta halusimme tehda yksinkertaisen mai-
noksen. Lahdimme liikkeelle my0s siita ajatuksesta, etta on parempi tehda
lyhyt ja laadultaan korkea mainos, kuin liian pitka ja monimutkainen, jonka
laatu ei olisi niin hyva.

4.4.2 Kuvakasikirjoitus

Aloin tehda kuvakasikirjoitusta lahes valittomasti 5.1.2009 olleen tapaami-
sen jalkeen. Sen tekeminen osoittautui vaikeammaksi, kuin olin kuvitellut.
Ennen kuvakasikirjoituksen tekemista olin pitanyt sopimaamme ideaa sel-
keana ja hyvana. Kasikirjoitusta tehdessani sain kuitenkin pian huomata,
etta studion rajoitukset vaikeuttivat idean toteuttamista. Myos se, etta minul-
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la ei ollut tarkkaa tietoa siita, millaisen kankaan ja valoja saan kayttooni vai-
keuttivat kuvakasikirjoituksen tekemista. Varsinkin epatieto siita, onko mah-
dollista kuvata lattiaa vasten, hankaloitti idean viimeistelya. Lopulta paadyin
tekemaan kuvakasikirjoitukseen yhden ylimaaraisen sivun, jossa oli vaihto-
ehtoisia kuvakulmia riippuen siita, millaisen kankaan saan kayttooni.

trend

LAULUMAA
AR EEBEENEEERRRERRRERERERERENRERERENEN

KUVA 19. Ote kuvakasikirjoituksesta.

4.4.3 Kuvaaminen

Kuvasin mainosta varten tarvittavan videomateriaalin Laulumaan valoku-
vausstudiossa kahtena paivana. Ensimmaisena paivana tilaan rakennettiin
bluescreen-studio. Studion seinalle kiinnitettiin sininen kangas, jonka kiin-
nittaminen oli hieman ongelmallista, silla studion seiniin ei saanut tehda
reikia. Lopulta kangas kiinnitettiin rimaan, joka laittettiin roikkumaan kahden
tason paalle, jotka lepasivat seinaa vasten. Taman jalkeen saadin studion
valot sopivaksi kankaalle ja kuvattavalle kohteelle. Valaisin kankaan kaytta-
malla kolmea eri valoa: sivuvaloina toimivat yksi softbox-valo seka yksi kir-
kas spot-valo. Olisin halunnut kayttaa spot-valon tilalla toista softbox-valoa,
mutta studion rajoituksien vuoksi se ei ollut mahdollista. Kolmantena valo-
na kaytin kankaan ylapuolella olevaa halogeenivaloa. Nayttelijan valaisuun
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kaytin yhta softbox-valoa seka yhta spot-valoa.

Kuvasin ensimmaisena paivana muutaman testiotoksen, joille tein keying-
prosessin Keylight-tyokalulla Adobe After Effects -ohjelmassa. Huomasin
nopeasti, etta valaistus sellaisenaan ei tulisi toimimaan halutulla tavalla, sil-
|a tausta jai liilan tummaksi. Taman lisaksi nayttelija oli liian lahella kangasta,
jolloin haneen heijastui liikaa varia taustasta, ja kohteen reunat sekoittuvat
taustan variin. Seuraavana kuvauspaivana lisasin valotehoa kankaaseen
huomattavasti osoittamalla taustan valaisuun tarkoitetun spot-valon va-
laisemaan suoremmin kangasta, jolloin kankaasta tuli huomattavasti kirk-
kaammin valaistu. Taman lisaksi kuvattavan kohteen paikkaa siirrettiin noin
1,5 metria kauemmas kankaasta. Tama aiheutti sen, etta jouduin kuvaa-
maan rajatumpia otoksia seka nostamaan kangasta noin 20cm ylospain,
jotta nayttelijan paa ei olisi ulkona kankaan alueelta. Naiden muutoksien
ansiosta keying-prosessi toimi huomattavasti paremmin. Otoksien kuvaa-
minen sujui nopeasti sen jalkeen, kun studion valaistus oli saatu toimivaksi,
ja kuvamateriaalia kertyi noin 10 minuuttia.

4.4.4 Keying

Keying-prosessin tekemiseen kaytin Keylight keying-tydkalua (KUVAZ20).
Valitsin Keylight-tyokalun, koska se tulee Adobe After Effects -ohjelman mu-
kana. Taman lisaksi se on helppokayttoinen ja sisaltaa hyvan automaattisen
despill-algoritmin. Algoritmin ansiosta ohjelma poistaa kuvatusta materiaa-
lista ylimaaraista taustan varia. Tallaisia kohtia olivat esimerkiksi nojatuoli ja
nayttelijan musta paita (KUVA21). Lisaksi ohjelma paivittaa automaattisesti
kuvattua materiaalia, samalla kuin kayttaja tekee muutoksia keying-asetuk-
siin. Ohjelmasta voi myos valita erilaisia vaihtoehtoja, millaisena ohjelma
nayttaa materiaalin. Mielestani varsinkin matte-vaihtoehto on hyodyllinen,
silla se nayttaa mustavalkoisen matte-kuvan. Talloin nakee heti, tuleeko
halutuista kohdista taysin lapinakyvia, ja vastaavasti kuvatusta kohteesta
taysin nakyva.
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KUVA 20. Keylight-tybkalun perusvalikko Adobe After Effects -ohjelmassa.

Keying-prosessissa ilmeni muutama isompi ongelma. Joissain kohdissa
nayttelijan ja kankaan reuna-alueelle tuli varinaa, joka johtui todennakoi-
sesti siita, etten saanut kayttéoni kuvaustilanteessa hyvaa takavaloa, jolla
valaista nayttelija. Helpotin ongelmaa sumentamalla hieman reuna-alueita.
Talldin materiaali sekoittui myds paremmin uuteen taustaan. Suurimman
ongelman aiheutti kuitenkin laatikko, jota nayttelija kantaa mainoksen alus-
sa. Muoviseen laatikkoon heijastui jonkin verran sinista varia, joka vaikeutti
joissain otoksissa matten luomista huomattavasti. Arvasin tdman jo kuvaus-
tilanteessa, mutta emme saaneet parempaa laatikkoa kaytettavaksi. Jou-
duin laatikon vuoksi kayttamaan radikaalimpia keying-asetuksia, minka takia
kuvattun materiaalin laatikko-otoksiin tuli enemman varinda reuna-alueille.
Myo6s nayttelijan kadessa ollut kello aiheutti ongelmia. Jouduin tekemaan
kellolle matten kasin, silla siihen oli heijastunut liikaa sinistd kuvaustilan-
teessa (KUVA 21), mutta onneksi kello ei kuitenkaan nakynyt kuin yhdessa
otoksessa. Keying-prosessi aiheutti materiaaliin myds hieman lisaa kohi-
naa. Tama teki lopputuloksesta heikomman, silld materiaalissa oli jo val-
miiksi melko paljon kohinaa. Kohinaa olisi voitu luultavasti vahentaa naytte-
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lijan vaaleammilla vaatteita ja valaisemalla nayttelija viela voimakkaammin.
Paremmalla kameralla kohinaa olisi myos varmasti ollut vahemman. Kai-
kista ongelmista huolimatta olen kuitenkin melko tyytyvainen siihen, kuinka

keying-prosessi onnistui.

KUVA 21. Kelloon heijastunut sininen sévy kuvaustilanteessa teki siité lapi-
nékyvén keying-vaiheessa.

4.4.5 3ds max -ohjelmassa tyoskentely

Mainoksen yksinkertaisuuden vuoksi kovinkaan montaa esinetta ei tarvinut
mallintaa casea varten. Syksylla tehdyn tydpajaprojektin ansiosta minulla
oli jo valmiina kaikki Trendi-tuoteperheen huonekalujen 3d-mallit, joita pys-
tyin kayttamaan lahes suoraan. Mallinnettaviksi objekteiksi jaivat digiboxi,
dvd-soitin, dvd-kotelo, johdot seka televisio. Nama kaikki ovat melko yksin-
kertaisia objekteja mallintaa, joten ne oli helppo ja nopea tehda. Huomioi-
tavaa oli kuitenkin, etta mallien tuli olla sellaisia, jotka eivat olisi minkaan
tietyn valmistajan tuotteen nakoaisia, silla mainokseen ei ollut lupaa kayttaa
minkaan tietyn valmistajan tuotteita.

3d-animaatioiden tekeminen koostui kahdesta eri osiosta. Ensimmaiseen
osioon kuuluivat otokset, joissa dvd-kotelot seka johdot lentavat ilman halki
ja pyorivat nayttelijan ymparilla. Tata osiota tehdessa huomasin, etta ani-
maatioiden sovittaminen nayttelijan paanliikkeisiin oli vaikeaa. Olisi ollut
hyva, mikali kuvaustilanteessa minulla olisi ollut tarkempi kasitys siita, kuin-
ka 3d-objektit lentavat ilman halki. Talldin olisi ollut helpompaa ohjata nayt-
telijan suoritusta sopivaksi. Toinen osio koostui kohdista, joissa oli pelkas-
taan 3d-grafiikkaa eika nayttelijaa ollenkaan. Nama kohdat oli helppo tehda,
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koska animaatiot olivat melko yksinkertaisia ja kameraliikkeet rauhallisia.

3d-mallien valaisuun kaytin 3ds max -ohjelman spot-valoja. Naiden valojen
lisaksi kaytin skylight-valoa, joka kaytti hdr-kuvaa ymparistonaan. Varjasin
ja sijoitin hdr-kuvan siten, etta se vastasi mahdollisimman hyvin kuvausti-
lanteessa olleen studion valaistusta. Sijoitin valot niin, ettd ne kohdistuivat
3d-malleihin samasta suunnasta kuin nayttelijaan. Tallaisella menetelmalla
sain aikaiseksi hyvannakoisen valaistuksen, joka sopi myos kohtalaisen hy-
vin kuvattuun videomateriaaliin.

Kaytin Mental Ray -renderdijaa animaatioiden renderdintiin. Renderdijan
valinta oli helppo, silla kaytimme samaa aikaisemmassa projektissa, jonka
teimme Laulumaalle. Renderdintiin kului paljon aikaa, silla halusin korkea-
laatuista renderdintijalkea. Jouduin myos renderdimaan useita elementte-
ja erikseen, mika oli tyolasta. 3d-mallien materiaaleina kaytin paaasiassa
mental rayn arch & design materiaaleja. Arch & design materiaalit ovat koh-
talaisen helppokayttdisia, ja niiden fysikaaliset ominaisuudet ovat saman-
kaltaiset kuin oikeiden materiaalien.

4.4.6 Yhdistaminen ja jalkikasittely

3d-animaatioiden ja keying-prosessin lapi kayneen kuvatun materiaalin yh-
distamisen tein Adobe After Effects -ohjelmalla. Renderdin 3ds-max -ohjel-
masta animaatiot erillisina png-kuvasarjoina, joten ne oli helppo yhdistaa
kuvattuun materiaaliin halutulla tavalla. Kaytin After Effects -ohjelmaa myds
varikorjailujen tekemiseen, jotta kuvatun videomateriaalin ja animaatioiden
varimaailmat olisivat lahempina toisiaan. Kaytin ohjelmaa myods joidenkin
2d-animaatioiden seka efektien tekemiseen, kuten esimerkiksi logoanimaa-
tioihin ja valoefekteihin. Leikkasin kuvatun materiaalin myoés samaisella oh-
jelmalla. Leikkaamisessa suurin ongelma oli kuvatun materiaalin suuri koko,
joka aiheutti valilla muistin loppumista koneesta, jolla tyoskentelin.

-39-



4.6 Lopputulos

Mainoksen tekeminen kayttaen bluescreen-tekniikkaa oli minulle haastava
ja mielenkiintoinen prosessi. Aikaa kului paljon monien eri tyovaiheiden ta-
kia. Projektin alussa minulla oli epavarma olo siita tuleeko lopputuloksesta
tyydyttava vai ei. Eniten minua arvelutti videokuvan kuvaaminen bluesc-
reen-kangasta vasten, silla minulla ei ollut siita kokemusta. Loppujen lopuk-
si olen kuitenkin tyytyvainen lopputulokseen, kuten on myos Laulumaa. En
tehnyt missaan tyovaiheessa kriittisia virheita, joten sain mainoksen ajoissa
valmiiksi. Mikali bluescreen-studion kuvaukset olisivat esimerkiksi epaon-
nistuneet, olisi mainoksen tekeminen loppuun asti ollut mahdotonta. Kuva-

kasikirjoitus oli tarkea tyokalu lapi koko projektin. liman sita nain moniosai-
nen projekti olisi saattanut menna pieleen.

KUVA 22. Studiossa kuvattu raakamateriaali ja lopullinen kompositio.

Saavutin itselleni asettamat tavoitteeni mainoksen suhteen, ja myds Lau-
lumaan asettamat tavoitteet tayttyivat. Laulumaa halusi, etta mainoksessa
esiteltaisiin viihdetason laatikoiden sopivuutta dvd-levyille seka johtokouru-
ominaisuutta. Molemmat asiat ovat mielestani selkeasti esilla animaatiossa.
Kaikkein tyytyvaisin olen 3d-mallien lahikuvista, silla mielestani ne nayttavat
hyvilta ja informatiivisilta.

Parannettavaa jai jonkin verran. Bluescreen-studiossa tydskentelyyn olisi

pitanyt panostaa enemman. Kohde olisi kannattanut valaista paremmin, ja
valon suuntaa olisi pitanyt miettia tarkemmin. Myos parempi ja tarkempi
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kuvakasikirjoitus olisi ollut hyva apu kuvaustilanteessa. 3d-animaatioita olisi
voinut myos hioa paremmiksi, mikali aikaa olisi ollut enemman kaytetta-
vissa. Suurimmat ongelmat mainoksen tekemisessa liittyivat videokuvan
muokkaamiseen ja sen yhdistamiseen 3d-animaatioiden kanssa. Varsinkin
kuvatun materiaalin kohina ja osittainen huono valaisu aiheuttivat ongelmia.
Muissakin tyovaiheissa ilmeni pienia ongelmia, mutta niiden ratkaisut l10ytyi-
vat yleensa helposti.
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5 YHTEENVETO

Bluescreen-tekniikka on hyva keino, kun halutaan yhdistaa videokuvaa jo-
honkin toiseen elementtiin, joka on jostain syysta hankala kuvata yhdessa
paakohteen kanssa, esimerkiksi jos kuvattava kohde halutaan sijoittaa ava-
ruuteen, tai mikali kohde on vuorovaikutuksessa jonkin kuvitteellisen asian
kanssa. Bluescreen-tekniikka on parhaimmillaan silloin, kun kuvattava koh-
de on ihminen, silla taysin realisten ihmisen luonti tietokoneella on hankalaa.
Parhaita kayttokohteita bluescreen-tekniikalle ovat mainonta, elokuvateolli-
suus seka musiikkivideot. Nama kaikki pystyvat hyodyntamaan tekniikkaa
hyvin ja tekniikka tarjoaa naille aloille paljon uusia mahdollisuuksia. Muitakin
kayttokohteita on paljon, kuten esimerkiksi opetus- ja esittelymateriaalit.

Tekniikan testaaminen ja kayttaminen on melko helppoa, mutta mikali ta-
voitteena on ammattimainen lopputulos, vaatii se hyvien laitteiden ja studion
lisaksi myos paljon ammattitaitoa. Tekniikan kayttoon liittyy monia ongelmia
ja asioita, joita kannattaa ottaa huomioon kuvausvaiheessa. Tarkeinta on
tietaa, kuinka kuvattava kohde ja tausta tulee valaista ja millaista materiaa-
lia taustan tulee olla. On myds tarkeaa, etta kuvattava kohde on tarpeeksi
kaukana taustasta. Kameraan, jolla aikoo kuvata, on myos hyva tutustua
etukateen, jotta osaa optimoida asetukset tekniikalle mahdollisimman hy-
viksi. Mikali et tieda kuvaustilanteessa, kuinka nama asiat kannattaa tehda,
saattaa keying-vaiheessa huomata, etta kuvattu materiaali on kayttokelvo-
tonta. Oma tyojarjestykseni oli sellainen, etta kirjoitin teoriaosuuden ennen
case-osuuden kuvaamista. Talloin minulla oli tiedossa mita asioita kannat-
taa ottaa huomioon studiokuvauksissa. Naista tiedoista oli paljon hyotya,
joten pidan tyojarjestykseni valintaa onnistuneena.

Aloittaessani tyon tekemisen asetin sille kolme tavoitetta. Halusin luoda eh-
jan tekstiosuuden, joka selventaisi lukijalle mita bluescreen-tekniikka on,
kuinka se toimii ja mihin sita kaytetaan. Toinen tarkea tavoite tyolle oli se,
etta halusin itse oppia ymmartamaan bluescreen-tekniikan toimintaperiaat-
teen ja oppia kayttamaan tekniikkaa. Viimeisena tavoitteena oli tehda ca-
se-osioon ammattimainen mainos Laulumaalle. Onnistuin tekstiosuudessa
kohtalaisesti, silla mielestani se antaa lukijalle hyvan kasityksen tekniikasta
ja siihen liittyvista asioista. Mainoksesta tuli mielestani valineisiin ja aika-
tauluun nahden hyva ja olen siihen tyytyvainen, kuten on myos Laulumaa.
Opinnaytetyon tekeminen oli itselleni hyvin opettavainen prosessi ja opin
itse bluescreen-tekniikan kayton lisaksi myos monia muita asioita, jotka tu-
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livat prosessin edetessa eteeni. Varsinkin kameran kanssa tyoskentely oli
itselleni ennen opinnaytetydn tekemistd melko vieras asia. Case-osuutta
kuvatessa opin kameran kaytosta ja kuvaamisesta paljon ja uskon, etta niis-
ta taidoista on tulevaisuudessa hyotya.

Pohdin tyossa myos, onko bluescreen-tekniikasta hyotya Laulumaan kal-
taisen huonekaluyrityksen mainnonnassa. Tekniikka tarjoaa myos huo-
nekaluyrityksen mainontaan uusia mahdollisuuksia ja ennen kaikkea sita
kayttamalla on helppo erottua verrattuna muiden alan yritysten mainontaan.
Huonona puolena tekniikassa on kuitenkin se, etta sen kaytto mainonnassa
on melko kallista ja mainosten valmistaminen vie paljon aikaa.

Bluescreen-tekniikan hallitseminen tukee hyvin esimerkiksi 3d-animaation
taitoja, koska usein kuvattuun materiaalin yhdistetaan 3d-elementteja. Li-
saksi tekniikka tarjoaa paljon uusia mahdollisuuksia juuri niille aloille, joilla
3d-animaatiota kaytetaan. Tekniikan perusteiden tunteminen on mielestani
erittain hyodyllista ja kuuluu graafisella alalla tydskentelivien yleissivistyk-
seen.

-43-



6 LAHTEET

Painetut lahteet

Brinkmann, R. 1999. The Art and Science of Digital Compositing.San Fran-
cisco USA: Morgan Kaufmann.

Jackman, J. 2007. Bluescreen Compositing. Burlington, USA: Focal Press.
Raninen, T. & Rautio, J. 2003. Mainonnan ABC. Porvoo: WS Bookwell Oy.
Wright, S. 2006. Digital Compositing for Film and Video. 2. uudistettu pai-

nos. Burlington USA: Focal Press.

Séahkoisetlahteet

Adobe Store, 2009. [viitattu 28.1.2009]. Saatavissa: https://store2.adobe.
com/

Apple Store, 2009. [viitattu 28.1.2009]. Saatavissa: http://store.apple.com/

Braveman, B. 2005. Shoot Review — Reflecmedia Chromatte and Lite-
Ring.

Digital Content Producer |[viitattu 3.1.2009]. Saatavissa: http://digitalcon-
tentproducer.com/cameras/prods/video_reflecmedia_chromatte_litering/

Film Tools, 2009. Chroma Key Fabric, Paper and Paint Blue and Green
Screen materials. [viitattu 10.1.2009] Saatavissa: http://www.filmtools.com/
chromkeyfab.htmi

GAM products Inc 2009. |viitattu 3.1.2009]. Saatavissa: http://www.gamon-
line.com/catalog/gamfloor/index.php)

General Specialist, 2006. Greenscreen and Bluescreen checklist. [viitattu

25.1.2009]. Saattavissa: http://generalspecialist.com/2006/10/greenscreen-
and-bluescreen-checklist.asp

-44 -



Laulumaa huonekalut Oy, 2009. Yritysesittely. [viitattu 9.1.2009]. Saatavis-
sa: http://www.laulumaa.fi/yritys

Media College. Green Screen Material. [viitattu 10.1.2009]. Saatavissa:
http://www.mediacollege.com/video/special-effects/green-screen/material.
html

Ozer, J. 2004. Video Compositing 101. Emedia Live [viitattu 10.1.2009].
Saatavissa: http://www.emedialive.com/Articles/ReadArticle.

aspx?ArticlelD=8596

Software Explosion Oy, 2009. [viitattu 28.1.2009]. Saatavissa: http://www.
ohjelmistot.com/

Thomann Cyber Store, 2009. [viitattu 28.1.2009]. Saatavissa: http://www.
thomann.de/fi/sony_vegas 8 pro_eng.htm

Virtual Setworks, 2009. [viitattu 3.1.2009]. Saatavissa: http://www.virtualset-

works.com/Products.Chromatte.htm

Videot

Burke, A. 2007. Simple Green Screen Tips. Saatavissa: http://www.youtu-
be.com/watch?v=XmOxdp0Oh2qU

History of chroma key. Saatavissa: http://www.5min.com/Video/Movie-Ma-

king-History-of-Blue-and-Green-Screen-Effects-78326562

Kuvalahteet

KUVA 1. Digitaalinen kompositio, Digital Vision. Saatavissa: http://images.
inmagine.com/img/digitalvision/dvs145/dvs145043.jpg

KUVA 2. Breenscreen esimerkki Sin City elokuvasta, Storm Force Pictures.

Saatavissa: http://www.stormforcepictures.com/images/howto/bluescreen/
greenscreenexample.jpg

- 45 -



KUVA 3. Vanha bluescreen-studio, ruudunkaappaus Star Wars: Empire
Dream document, Miika Herranen 2009

KUVA 4. Elokuva 300, Warner Bros Pictures 2006. Saatavissa: http://kung-
furodeo.com/wp-content/uploads/2007/03/300_wallpaper_o.jpg

KUVA 5. Ipod mainos, Saatavissa: http://www.lockergnome.com/spoken-
word/files/2007/10/ipod-people2.gif

KUVA 6. Matte esimerkki, Miika Herranen 2009

KUVA 7. Color Difference Matte, Miika Herranen 2009

KUVA 8. Kannettava bluescreen-kangas, Westcott. Saatavissa: http://www.
luc.edu/digitalmedialab/images/GreenChromakKey.jpg

KUVA 9.Softbox tasovalo, Alzodigital 2009. Saatavissa: http://www.alzodigi-
tal.com/images/equipment/alzo2000_softbox studio_boom_600.jpg

KUVA 10. Studio esimerkki, Miika Herranen 2009

KUVA 11. Seinan ja lattian valinen siirtyma, Miika Herranen 2009

KUVA 12. Valaisun tasaaminen jalkikasittelyssa, Miika Herranen 2009
KUVA 13. Kameran teravaéittaminen, General Specialist 2006. Saatavissa:
http://generalspecialist.com/2006/10/greenscreen-and-bluescreen-check-

list.asp

KUVA 14. Liike-epateravyys, General Specialist 2006. Saatavissa: http://
generalspecialist.com/2006/10/greenscreen-and-bluescreen-checklist.asp

KUVA 15. Tracking-pisteet studiossa, Joel Edvall 2006. Saatavissa: http://
www.since1980.com/images/greenscreen.jpg

KUVA 16. Litering, Reflec Media 2009. Saatavissa: http://www.peekapro-
ductions.com/greenscreen/litering.jpg

KUVA 17. Despill ongelma, General Specialist 2006. Saatavissa: http://ge-

- 46 -



neralspecialist.com/2006/10/greenscreen-and-bluescreen-checklist.asp

KUVA 18. Despill algoritmi, Miika Herranen 2009

KUVA 19. Kuvakasikirjoitus, Miika Herranen 2009

KUVA 20. Keylight-tydkalun perusnakyma, ruudunkaappaus Adobe After Ef-
fects -ohjelmasta, Miika Herranen 2009

KUVA 21. Keying-ongelma, Miika Herranen 2009

KUVA 22. Lopullinen kompositio, Miika Herranen 2009

- 47 -



7 LITTEET

DVD-levylla case-osion mainos seka breakdown video mainoksen tekemi-
sesta.
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