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THVISTELMA

Avainnustekniikka on elokuva- ja mainosalalla kaytettava erikoistehoste, jonka
avulla videokuvan tausta voidaan korvata toisella videolla tai kuvalla. Tdamén
opinnéytetyon tavoitteena oli tutustua tekniikkaan ja selvittad, mitka ovat siihen
liittyvét lainalaisuudet. Tavoitteena oli myos tutustua avainnustekniikkan
ké&ytannossa.

Aluksi tyossa kasitelldan tekniikan historiaa seké kayttokohteita. Sen jalkeen
perehdytdan kéytdnnon toimintatapoihin seké tekniikkaa varten tarvittaviin
ohjelmiin ja laittestoihin.

TyoOn case-osuudessa toteutettiin lyhyt elokuvakohtaus, jossa avainnustekniikkaa
hyodyntéen yhdistettiin ndyttelija 3d-ohjelmalla tuotettuun ymparistdon. Itse
avainnus suoritettiin Adobe After Effectsissa.

Lopulta todettiin, ettd avainnustekniikka on k&ytannéssa melko suoraviivaista eika
sen kayttaminen vaadi kovinkaan paljon opiskelua tai monimutkaisten asioiden
ymmartamistd. Tarkeinta greenscreenilld kuvatessa onkin suunnitella kuvaukset
mahdollisimman hyvin. Tydn case-osuudessa onnistuttiin kohtuullisesti.

Avainsanat: avainnustekniikka, avainnus, greensreen, bluescreen, erikoistehoste,
elokuvat, 3d-mallinnus, chromakey
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ABSTRACT

Greenscreening is a special effect used in the movie and advertising industries. It
has been developed to help the process of compositing two videos or images into
one. The objective of this thesis was to get to know the technique and find out its
basics. Another objective was to try greenscreening in practice.

The first chapters of the study deal with the history and uses of greenscreening.
The following chapters take a look at the technique in practice and also present
the software and hardware needed in production.

In the case part of the thesis, a short movie scene was produced using
greenscreening to composite an actor and a 3d environment. Keying was done in
Adobe After Effects.

In the end it was stated that keying technique is pretty straightforward and using it
does not require much to learn or understand. The most important thing found out
to be planning the shootings carefully. The case part of the thesis succeeded
reasonably well.

Key words: keying technique, keying, greensreen, bluescreen, special effect,
movies, 3d-modeling, chromakey
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1 JOHDANTO

Nykyéaan mediassa halutaan luoda yha useammin kuvia tai videoita, joissa
yhdistyy kaksi tai useampia elementtej& yhdeksi ainoaksi kuvaksi. Paikallaan
olevalle yksittaiselle kuvalle tallainen elementtien yhdistdminen onnistuu
kuvankasittelyohjelmassa melko helposti esimerkiksi maskaamalla kuvia.
Liikkuvalle kuvalle maskin tekeminen on kuitenkin moninkerroin hankalampaa,
koska maski liikkuu koko ajan. Periaatteessa jokaiselle kuvalle voidaan luoda
maski erikseen ké&sin, mutta talloin prosessiin kaytetty aika nousee huomattavan
suureksi. Avainnustekniikka onkin kehitetty nimenomaan nopeuttamaan

videokuvan taustan poistamista.

Alun alkujaan avainnustekniikka eli green- ja bluescreen-tekniikka on syntynyt
tarpeesta yhdistéé helposti studiossa kuvattava materiaali ja jossakin muualla
kuvattu materiaali yhdeksi kompositioksi. Erityisesti hankalaan tai mahdottomaan
paikkaan, kuten keskelle merta tai avaruuteen, sijoittuva toiminta on
avainnustekniikan my6ta muuttunut nykypéaivana mahdolliseksi lahes jokaiselle
harrastelijallekin. Nykyisin taustalle sijoitettava materiaali on kuitenkin
videomateriaalin tai valokuvien sijaan yhd useammin 3d-ohjelmalla tuotettu 3d-

ymparisto.

Nykyéan avainnustekniikkaa kaytetaan elokuva- ja televisioalan lisaksi myos
esimerkiksi mainosalalla ja sen hallitseminen onkin nykyaén yksi digitaalisen
median alalla toimivan ammattilaisen perustaidoista. Kaytanndssa
avainnustekniikka tarjoaa loppumattomat mahdollisuudet, kun halutaan yhdistaa

kaksi tai useampia kuvia yhteen. Kirjaimellisesti rajana on vain mielikuvitus.

Taman opinnaytetyon tavoitteena on antaa lukijalle kattava kuva
avainnustekniikasta kaytannossé. Tyossa perehdytddn myds tekniikan teoreettisiin
lainalaisuuksiin, joiden ymmartdminen luo perustan avainnustekniikan

ammattimaiselle hallitsemiselle.



Ty0On case-osiossa perehdytdan lyhyen elokuvakohtauksen tuotanprosessiin, jossa
on kaytetty hyvaksi avainnustekniikkaa. Kohtaus on toteutettu yhdessé opiskelija
Jere Virtasen kanssa ja se sijoittuu 3d-ohjelmalla tuotettuun
kaupunkiymparistoon. Kohtauksessa on kayetty hyvaksi myds matchmoving-
tekniikkaa, jonka avulla liikkuvan kameran liikkeet saadaan kopioitua 3d-
ohjelmaan. Case-osiossa kadydaan 1api myos ndmé tyévaiheet, mutta pdépaino on

itse avainnustekniikassa ja siihen liittyvissa ongelmissa.



2  AVAINNUSTEKNIIKAN PERUSTEET

2.1 Chromakeying eli variavainnus

Avainnustekniikka eli englanninkieliseltd nimeltdan “chromakeying” tunnetaan
yleismaailmallisesti nimelld “greenscreening”. Yksinkertaisimmillaan se
tarkoittaa sité, ettd kameralle kuvatun materiaalin kaikki vihrea vari korvataan
jollain muulla materiaalilla. Vaihtoehtoinen, mutta nyky&&n hieman harvemmin

kaytettava, termi tekniikalle on ”bluescreening”.

Sana avainnustekniikka on yleisesti melko harvoin kaytetty, ja se juontuu suoraan
sanasta “keying”. Keying on vanha termi, joka viittaa objektin poistoon kuvasta
jonkin mattapintaisen muodon avulla. Englanninkielisen termin “chromakeying”
“chroma-osa” on sen sijaan sana, jolla tarkoitetaan sita varid, jonka kamera
tallentaa. Kameran tallentamasta valosta kaytetdan termié ”luma”. Suomen
kieless& avainnustekniikkaan viitataan useimmiten englanninkielisilla termeill;
greenscreen-, bluescreen- ja chromakeying-tekniikka. Joskus kéytetddn myos

termid “kiiaus”(eng. keying). (Hanake & Yamazaki 2009, 1.)

Avainnustekniikan toimintaperiaate on siis lahtokohtaisesti se, ettd kuvattava
kohde kuvataan yksivarisen taustan edessa, minké jalkeen itse avainnus eli jonkin
varin poisto kuvasta voidaan tehda lahes mill& tahansa editointi- tai
avainnusohjelmalla. Parhaimmillaan hyvéaéan lopputulokseen péastéan vain
muutamalla klikkauksella, joten tekniikan perusperiaate on hyvin yksinkertainen.
Jokainen, joka on kuitenkin kokeillut tekniikkaa kdytannossa, tietaa, etta itse
kuvattu materiaali ei vélttdmatta heti vastaakaan isojen elokuvastudioiden
tuotoksia. Todellisuudessa tekniikkaan liittyykin useita eri asioita, johin pitaé
kiinnittdd huomiota, jotta avainnusprosessi onnistuisi hyvin. Asioita, joihin tama
huomio pit4é kohdistaa, ovat esimerkiksi kohteen ja taustan valaiseminen,
kaytettdvan kameran dynamiikka seké kéytettavat ohjelmistot. (Hanake &
Yamazaki 2009, 1.) (KUVA 1)



KUVA 1. Greenscreen-studio (Nolanfans 2011)

2.2 Historia

Ennen avainnustekniikan ja digitalisen komposition syntymista elokuvanteossa
kaytettiin niin sanottua traveling matte -tekniikkaa. Bluescreen- ja traveling matte
-tekniikat kehitettiin 1930-luvulla useiden eri studioiden toimesta ja niité
kaytettiin ensimmaisend elokuvassa The Thief of Bagdad vuonna 1940. Kunnia
bluescreen-tekniikan syntymisesta on yleisesti annettu Larry Butlerille, joka voitti
Oscarin erikoistehosteista juuri elokuvasta The Thief of Bagdad(KUVA 2).
Vuonna 1950 Warner Brothersin tyontekija ja tutkija Arthur Widmer alkoi
kehittda ultravioletti traveling mattea ja bluescreen-tekniikkaa. YKksi
varhaisimmista tata kehitettya tekniikkaa kéayttanyt elokuva oli vuonna 1958
ilmestynyt The Old Man and the Sea. (Foster 2010, 4.)

Digitaalisen bluescreen-aikakauden sanotaan alkaneen vuonna 1980, kun Richard
Edlund palkittiin Oscarilla erikoistehosteista elokuvassa The Empire Strikes Back.
Ensimmaisen taysin digitaalisen kohtauksen elokuvaan Young Sherlock Holmes
loi Chris Evans vuonna 1985. Kohtauksessa lasimaalauksen ritari herda eloon ja

hyppéa irti lasimaaluksesta. (Foster 2010, 4.)



Tamén jélkeen tekniikka on kehittynyt huimaa vauhtia ja on nykypdivana
kaytdssa jossain muodossa lahes jokaisessa suuren budjetin elokuvassa.
Tekniikkaan viitattiin aikaisemmin nimella bluescreening, mutta greenscreenien
korvatessa bluescreenit on tekniista nykyaan alettu kéyttdd useimmiten nimeé
greenscreening. (Foster 2010, 4.)

KUVA 2. Greenscreen-kohtaus elokuvasta The thief of Baghdad(Typepad 2008)

2.3 Kayttokohteet

Avainnustekniikka kaytetadn nykyaan lahinna elokuva-, televisio- ja mainosalalla.
Videomateriaalin liséksi tekniikkaa kaytetddn myds normaalissa valokuvauksessa,
jossa studio-olosuhteissa kuvatun kohteen taustalle voidaan jalkikasittelyvaiheessa
sijoittaa mika tahansa taustamateriaali. Elokuvatuotannossa tekniikka on kéytossa
erityisesti silloin, kun kuvattava kohde halutaan sijoittaa ymparistoon, jossa olisi
muuten hankala kuvata. Toisaalta elokuvat sijoittuvat nykypaivana myos yha
useammin fantasiamaailmoihin, jolloin kuvaukset on joka tapauksessa toteuttava

greenscreenin edessé. Televisiotuotannossa tekniikkaa kéytet&an erityisesti



uutisléhetyksissa ja séatiedotuksissa(KUVA 3). Mainosalalla tekniikka on kenties
luovimmillaan, koska yksittaisten mainosten ei usein ole tarkoituskaan nayttaa
realistisilta, vaan avainnustekniikka hyodyntamall& niissa voidaan kéyttaa
mielikuvitusta taysin vapaasti. Yleisesti mainoksissa kéytettyja ideoita ovat
esimerkiksi kuvatun kohteen monistaminen tai koon muuttaminen suhteessa
mainoksen muihin elementteihin. (Knowledge center. Practical uses for green
screens. 2010)

Vaikka avainnustekniikkaa k&ytetddn yleensa taustan poistamiseen, voidaan sita
kuitenkin kayttdd myos kaanteisesti mink& tahansa muun elementin poistamiseen
kuvasta. Yksi kauhuelokuvissa usein kéaytettdva erikoistehoste on poistaa
esimerkiksi nédyttelijalta jokin ruumiinosa. Esimerkiksi néyttelijan jalka voidaan
helposti poistaa kuvasta verhoamalla se vihreéll& (tai jonkin muun varisell&)
materiaalilla. Jalkikasittelyvaiheessa jalan tilalle voidaan sijoittaa esimerkiksi

puujalka. (Knowledge center. Practical uses for green screens. 2010)

KUVA 3: Saatiedotus greenscreenilla(Darren Smith 2008)



2.4 Bluescreenin ja greenscreenin erot

Avainnustekniikka kaytettdessé on tarkeéa tietdd, mité eroa on bluescreenilld ja
greenscreenilld. K&ytdnnossa variavainnus toimii molemmilla véreilld yhta hyvin,
mutta taustan varié ei silti kannata valita vain omien mieltymystenséd mukaan.
Vaérin valintaan vaikuttavat ensisijaisesti kuvattavan henkilon vaatteiden, silmien
ja hiusten vari seka kaytossa oleva kamera. Jos kuvattavan henkilon vaatteissa tai
silmissé on sinistd, kaytetdén taustakankaana talléin luonnollisesti vihre&a
kangasta. Jos vaatteissa tai silmissa on sen sijaan vihre&a savyéa, on kankaan véri
sininen. Mikéli henkilon hiukset ovat vaaleat, on talléinkin suositeltavaa kayttaa
sinisté taustakangasta. N&in toimitaan sen takia, ettd vaaleilla hiuksilla on tapana
sekoittua vihreddn taustaan. Vaaleatkin hiukset kuitenkin toimivat myos vihrealla
taustalla. (Foster 2010, 17.)

Jos kuvattavan henkilon hiukset eivét ole vaaleat eikd tdman vaatteissa tai
hiuksissa ole sinisté tai vinre&a varié, paatetddn taustakankaan vari yleensa
kéytossa olevan kameran perusteella. Jos kéytettava kamera on filmikamera, on
taustakankaan véri yleensé sininen. Digitaalisella kameralla kuvattaessa kankaan
variksi suositellaan vihreda. Valinta johtuu siitd, ettd filmikamera tallentaa sinisté
varia vihre&a paremmin, kun taas varsinkin halvemmat digitaaliset kamerat
tallentavat paremmin vihredd varia. Tama taas johtuu siitd, etta suurin osa
digitaalisista kameroista kayttaa varien tallentamisessa niin sanottua bayer filtteria
tai bayer arrayta. (KUVA 4) Kyseisessé arrayssa 2x2 pikselin kokoisessa
ruudukossa yksi ruutu tallentaa sinistd, yksi punaista ja kaksi vihreda valoa. Bayer
filtterista on tullut videokameroiden yleinen standardi sen takia, ettd Youngin ja
Helmholtzin teorian mukaan ihmisen silméan tappisoluja on kolmenlaisia. Yhdet
niista aistivat sinisen, toiset punaisen ja kolmannet vihreédn valon. Edelld
mainitussa ruudukossa on vihreité ruutuja kaksi siité syysta, ettd ihmisen silméa
havaitsee herkimmin vihredn valon (aalonpituus noin 555 nm). Koska nykyé&an
yha useammat isonkin budjetin elokuvat kuvataan digitaalisesti, on
greenscreenisté tullut 2000-luvulla bluescreenid huomattavasti yleisempi. (Foster
2010, 17.) (KUVA 5)

Kéytannodssé taustakangas voi kuitenkin olla minka vérinen tahansa, kunhan

mika&n muu kuvattava elementti ei ole saman vérinen. Yleensa sinista ja vihreaa


http://fi.wikipedia.org/wiki/Thomas_Young
http://fi.wikipedia.org/wiki/Hermann_von_Helmholtz

varia kéaytetaan edelld mainittujen seikkojen lisdksi myos siksi, ettd niitd on
ithmisen ihon varissa véhiten. Sinisté kaytetaan kuitenkin digitalisoitumisen liséksi
harvemmin esimerkiksi sen takia, ettd se on hyvin yleinen ja suosittu véri
vaatteissa. (Foster 2010, 17.)

KUVA 4. Bayer Array (Cambridge in Colour 2014)
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KUVA 5. Bayer Array (Cambridge in Colour 2014)




3 AVAINNUSTEKNIIKKA KAYTANNOSSA

3.1 Kamera

Avainnustekniikkaa kdytettaessa on erityisen tarkeéa kiinnittdd huomiota
kaytettdvadn kameraan. Vaikka moni harrastelija kuvittelee, ettd kameran
ominaisuuksista pitad kiinnittd&d huomiota vain resoluutioon ja optiikkaan, asia ei
suinkaan ole niin yksinkertainen. Ensimmaéiseksi pitd&d huomioida, kuinka kamera
pakkaa sen tallentamat vérit ja valot. Useimmat harrastelijoiden kayttamat
kamerat tallentavat valoa yhta hyvin kuin ammattilaistenkin kamerat, mutta ero

syntyykin nimenomaan vérien tallentamisessa. (Hanake & Yamazaki 2009, 3)

Kameroiden valon ja varin tallentamiskykya kuvataan numerosarjoilla kuten
4:4:4, 4:2:0 ja 4:1:1. Periaatteessa kamera tallentaa valoa ja varia sitd paremmin,
mit4 suurempia edelld mainitut numerosarjat ovat. Ensimmaéisena oleva numero
kuvaa sitd, kuinka moni pikseli ensimmaiselld rivilla 4 x 2 -kokoisessa ruudukossa
tallentaa valoinformaatiota. Toisena oleva numero sen sijaan kuvaa sitd, kuinka
moni pikseli ensimmaisell& rivilla tallentaa vari-informaation, ja lopulta
kolmantena oleva numero kertoo sen, kuinka moni pikseli toisella rivill& tallentaa
vari-informaation. Esimerkiksi 4:1:1-dynamiikalla tallentava kamera tallentaa siis
valodatan jokaiseen pikseliin. Véri-informaatio tallennetaan ensimmaiselld rivilla
yhteen pikseliin ja myds toisella rivilla yhteen pikseliin. 4:2:0-dynamiikalla
tallentava kamera tallentaa valon jalleen jokaiseen pikseliin, mutta varidatan
ensimmadiselld rivill4 kahteen eli joka toiseen pikseliin ja toisella rivilla ei
yhteenkdan pikseliin. 4:4:4-numerosarja kertoo, ettd kamera tallentaa jokaiseen
pikseliin valo- seka vari-informaation. Tdma onkin luonnollisesti avainnuksen
kannalta paras mahdollinen dynamiikka. Muissa kuin 4:4:4-dynamiikalla
varustetuissa kameroissa “tyhjaksi” jadvat pikselit saavat variarvon, kun kamera
laskee tallennentuista pikseleista kyseisen pisteen keskiarvon. (Hanake &
Yamazaki 2009, 3) (KUVA 6)
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4:4:4-dynamiikalla tallentavat kamerat ovat erittain kalliita ja useimmat
harrastelijat joutuvatkin tyytymaan heikommalla dynamiikalla varustetuittihin
kameroihin. Tall6in joudutaankin Kiinnittdmaén erityista huomiota muihin

avainnuksen onnistumiseen vaikuttaviin tekijoihin. (Hanake & Yamazaki 2009, 3)

CHROMA A CHROMA ‘4 -
SUBSAMPLING 4 44 SUBSAMPLING 4 1 1

EEEE o EXXX _EEEE
RN E-"El EE ek RS

LUMA (¥) CHROMA (U*V)  FINAL PIXEL (YUV) LUMA (¥) CHROMA (U+V)  FINAL PIXEL (YUV)
CHROMA ). CHROMA .-
SUBSAMPLING 4 2 2 SUBSAMPLING 4 . 2 ) 0
.-.. a I§ = B ..I. _HEETE
| | . | . b XX N N
LUMA (Y) CHROMA (U+V) FINAL PIXEL (YUV) LUMA () CHROMA (U+V) FINAL PIXEL (YUV)

KUVA 6. Kameran dynamiikka (The anatomy of chroma subsampling 2013)

3.2 Valaiseminen

Greenscreenilld kuvattaessa valaiseminen voidaan jakaa taustan valaisemiseen ja
kuvattavan kohteen valaisemiseen. Taustan valaisemisessa on lahtokohtana se,
etta koko tausta on valaistu mahdollisimman tasaisesti. Kuvattavan kohteen
valaisemisessa tarkeint& on sen sijaan se, ettd kohde on valaistu mahdollisimman
samalla tavoin kuin jélkikasittelyvaiheessa taustalle sijoitettava materiaali. Jos
esimerkiksi taustalle sijoitettavassa materiaalissa auringon valo on kohtauksen
suurin valon lahde, taytyy myos kuvattava kohde valaista auringon valon
suunnasta. Valaistusta suunnitellessa taytyy kiinnittda kuitenkin huomioita myos
siihen, ettd greensreenille syntyy mahdollisimman vé&han varjoja kuvattavsta
kohteesta. Yhtena perusajatuksena valaisemisessa voidaan myos pitaa sita, etta
kuvattava kohde ja tausta yritetdan luoda mahdollisimman erilaisiksi. (Hanake &
Yamazaki 2009, 29.)

3.2.1 Taustan valaiseminen
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Taustan valaisemisessa pyritéan siis valaisemaan tausta mahdollisimman
tasaisesti. Tahan pyritdan sen takia, ettd mit4 tasaisempi taustan vari on, sita
helpommin myds avainnus onnistuu. Ulkona kuvattaessa paras mahdollinen
valaistus taustan kannalta saavutetaan pilvisend pdivand, jolloin valo on pehmea
sekd tasainen ja sen varilampdétila on huomattavasti lahempané valkoista kuin
sinisté. Kirkkaana pilvettdoména padivané valo on sen sijaan hyvin sinista
(varilampatila 5 200 K — 6 500 K), jolloin avainnus vaikeutuu. (Hanake &
Yamazaki 2009, 29.)

Saatilojen muuttumisen ja arvaamattomuuden takia suurin osa greenscreen
kuvauksista kannattaakin suorittaa sisatiloissa studiossa. Studiossa kaytettavat
valot ovat yleensé niin sanottuja softbox-valaisimia, joissa valo filtteroituu kahden
tai useamman pinnan lapi ja valaisee taustaa pehmeésti ja tasaisesti. Talla tavoin
ehkaistdan varjoja ja saadaan tausta tallentumaan kameraan mahdollisimman
tasavérisend. Studiossa taustan valaisemisessa tarkein asia on kuitenkin se, etta
kaikki kaytettavat valot ovat samanlaisia sek& voimakkuudeltaan etta
varilampatilaltaan. Nadin ehkéistaan erilaisten vihredn savyjen syntyminen
taustakankaalle. (Hanake & Yamazaki 2009, 29.) (KUVA 7)

Taustan valaisun tasaisuutta voidaan myos testata erityiselld valotusmittarilla tai
useimmista kameroista loytyvéalla seepraominaisuudella. Seepraominaisuudella
mitataan valotuksen tasaisuutta, ja se on oletuksena kameroissa asetettu
varoittamaan ylivalottuneista kohdista. Jos kameran toiminnot antavat
mahdollisuuden muuttaa tata ylivalottuneisuuden tasoa, pystytaan sen avulla
kokeilemaan valotuksen tasaisuus green screenilld. (Hanake & Yamazaki 2009,
29.)
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KUVA 7. Softbox-valaisin (Alzo video 2014)

3.2.2 Kuvattavan kohteen valaiseminen

Yksi avainnuksen suurimmista haasteista on luoda kuvattavan kohteen
valaistuksesta samanlainen kuin taustalle sijoittettavan materiaalin valaistus. Jos
taustalle lisattavd materiaali on 3d-ympaérist6, on valaiseminen periaatteessa
helppoa, koska 3d-ohjelmassa voidaan sijoittaa valot tdsmélleen samalla tavoin
kuin kuvaustilanteessa. Jos taas taustalle sijoitettava materiaali on ulkona kuvattua

videokuvaa, kannattaa taustamateriaalista tehd& muistiinpanoja kuvaushetkell&
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(auringon sijainti, pilvisyys ja muiden valojen sijainti sekd voimakkuus) ja koittaa
toista samanlaiset valaistusolosuhteet studiossa. (Hanake & Yamazaki 2009, 41.)

Tarkein asia kohteen valaisemisessa on se, ettei se aiheuta varjoja taustakankaalle
ja luo néin eri vihredn sévyja. Tietyissa erityistapauksissa varjoja saatetan luoda
tarkoituksella, mutta useimmiten varjoja yritetdan valtta kaikin keinoin. (Hanake
& Yamazaki 2009, 41.)

3.2.3 Valojen sijoittelu

Valojen voimakkuuden lisdksi on myds erityisen tarkedd ymmartaa valojen
sijoittelun merkitys. Yksi sijaintiin merkittavésti vaikuttava fakta on se, ettd valon
etaisyyden tuplaantuessa valaistusvoimakkuus putoaa yhteen neljdsosaan
alkuperdisestd. Vastaavasti jos valon etdisyys valaistavasta kohteesta puoliintuu,

valaistusvoimakkuus nelinkertaistuu. (Hanake & Yamazaki 2009, 41)

Jos kaytettavissa olevassa studiossa on paljon tilaa, voidaan pelkalla valojen
sijoittelulla saada aikaan hyvinkin erilaisia valaistuksia. Jos tilaa on kuitenkin
vahemman, joudutaan valaistuksen maaraan vaikuttamaan valojen mééaralla ja
voimakkuudella. Nyrkkis&d&ntond taustaa valaistaessa voidaan pitéa joka
tapauksessa sitd, ettd valot asetetaan 1,5 - 2,5 metrin pddhén taustasta. (Hanake &
Yamazaki 2009, 41)

Kuvatava kohde valaistaan perinteisesti kolmella valolla (triangle lightning), jossa
kohde kuvitellaan keskelle kellotaulua. P&aasiallinen ”keylight-valo” sijoitetaan
kellonaikaan 4:30, toinen lisévalo aikaan 7:30 ja kolmas niin sanottu "kicker-
valo” kello yhteentoista. "Kicker-valolla” pyritddn ehkaiseméan kohteen reunoille
helposti jadva vihred "hehku” ja ndin helpottamaan jélkikasittelya. Varjojen
syntymisté taustakankaalle voidaan ehkaisté sijoittamalla keylight-valo” reilusti
kohdetta korkeammalla, jolloin varjot syntyvét maatasolle eivatka taustakankaalle.
(Hanake & Yamazaki 2009, 41)

Yksi vanhoimmista keinoista tehostaa kohteen erottamista taustasta on lisaté
kicker-valoon” vérillinen kalvo, joka on vériltadan taustakankaan vastavéri.

Vihredlle taustalla kuvattaessa kalvon véri on magenta tai purppura. Sinisella
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taustalla kaytetadn keltaista kalvoa. Kyseisen tehosteen kanssa kannattaa
kuitenkin olla varovainen, jottei kohteen reunoille synny epéaluonnollisen nakoistéa
hehkua. (Hanake & Yamazaki 2009, 41) (KUVA 8)

K- »

KUVA 8. Valojen sijoittelu

3.3 Kuvaussetupit ja studiot

Erilaiset kuvausssetupit ja studiot ovat kaikki yksil6llisia ja juuri tiettyyn paikkaan
rakennettuja, mutta yleensé ne kuitenkin muistuttavat toisiaan. Yksinkertaiset
studiot ovat yleensa kaksiulotteisia, jolloin greenscreen-kangas asetetaan vain
yhdelle seinélle sekd mahdollisesti myos lattialle. Mikali kuvattava kohde
halutaan sijoittaa luonnollisesti 3d-ympéristoon, tarvitsee studionkin olla
kolmiulotteinen. Talldin taustakangasta on kolmella eri pinnalla eli normaalisti
kahdella seinalla seka lattialla. Liséksi kankaalle lisatdan usein tracking

markereita, joiden avulla kuvattu materiaali voidaan sijoittaa 3d-ympéristoon.
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Usein kuvattavien henkiltiden lisaksi greenscreenilld on my6s muita kuvattavia
kohteita, kuten tuoleja, poytia ja sohvia. Jos namé muut kohteet pysyvat koko ajan
paikallaan, voidaan niiden avulla sijoittaa materiaali 3d-ympéristoon. (Foster
2010, 43.)

Mikali kohde halutaan sijoittaa esimerkiksi jalkiké&sittelyvaiheessa lisattdvan
virtuaalisen poydan taakse, voidaan studioon rakentaa poytd, joka on paallystetty
greenscreen-kankaalla. Samalla tavoin voidaan toimia mink& tahansa muun
kappaleen, kuten esimerkiksi rappusten, kanssa. Studion greenscreen-pintojen
maarén lisdantyessa jalkikasittelyvaihe monimutkaistuu, mutta se luo myos lisaa
realismia lopulliseen kompositioon, koska kohde on talla tavoin vahvemmin
tekemisissa jalkikésittelyvaiheessa lisdttdavan materiaalin kanssa. (Foster 2010,
43))

Vaikka greenscreen-materiaalina kéytetdan yleensé nimenomaan kangasta,
voidaan sen sijasta kayttdd myos esimerkiksi paperia, maalattuja seinia tai
kaytanndssa mité vain, joka saadaan maalattua oikean vériseksi. (Foster 2010, 43.)
(KUVA 9)

KUVA 9. Kuvaussetup 1 (Creating film and video 2011)
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3.4 Chromatte

Normaalin green- tai bluescreeniin sijasta nykyédan on tarjolla myés niin sanottu
chromatte-jarjestelmd. Chromatte-jarjestelmaa kaytettdessé kameran objektiivin
ympdrille asetetaan LED-valorengas, joka lahettdd sinist4 tai vihredd valoa. Kun
valo osuu taustakankaan paikalle sijoittevaan harmaaseen chromatte-kankaaseen,
heijastuu se takaisin kameraan kankaassa olevien mikroskooppisen pienten peilien
kautta. Ndin kamera tallentaa taustan taysin sinisend tai vihrednd, vaikka kangas
nayttadd ihmisen silmaén lahes taysin harmaalta. (Foster 2010, 53.)

Chromatte-jarjestelmén etuna on se, etta tarvittavia varusteita on suhteellisen
helppo kuljettaa mukana, koska valoja ei tarvita LED-renkaan liséksi valttamétta
lainkaan. Chromatte-kangas myds toimii kaikenlaisissa valaistuksissa, eivatka
kankaan pienet rypyt vaikuta kameran tallentaman vérin tasaisuuteen. Myéskaan
kankaalle osuva valosaaste ei vaikuta kameran nakemaén valoon, joten kuvattava
kohde voidaan valaista mist& suunnasta ja mill4 voimakkuudella tahansa

valittdmatta siitd, osuuko valo taustakankaalle. (Foster 2010, 53.)

Chromatte-jarjestelmén kanssa ongelman saattavat aiheuttaa esimerkiksi silmat tai
silmélasit, joista valorengaan ledit saattavat heijastua takaisin kameraan.
Ongelmasta pééastaan usein eroon kaantamalla kamera kulmaa tai kuvattan mallin
kasvoja jonkin verran, jolloin heijastus katoaa. (Foster 2010, 53.) (KUVA 10)
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KUVA 10. Chromatte-jarjestelmassa kaytettdva LED-valorengas (HD LED-Based

chromakey systems now available 2010)

3.5 Taustalle sijoitettava materiaali

Vaikka greenscreenin tilalle sijoitettavan materiaalin voi valita periaatteessa vasta
jalkikasittelyvaiheessa, kannattaa se mieluummin valita kuitenkin jo ennen
varsinaista kuvausvaihetta. N&in valaistus ja kamerakulmat saadaan varmasti
samanlaisiksi kuin taustamateriaalissa. Taustamateriaalina voidaan kayttaa
valokuvia, videoita tai 3d-ymparistoja. Jalkikasittelyvaiheessa pystytaan pelkan
taustamateriaalin lisdksi kuvaan lisdédmaan materiaalia myos kuvan paalle. Nain
kohde saadaan upotettua taustaan paremmin ja lisattyd kuvaan realismia. (Hanake
& Yamazaki 2009, 24.)

3.5.1 Valokuvat ja videot

Valokuvat ja videot ovat yleisimmat harrastelijoiden kayttamét taustamateriaalit,
koska niiden tuottaminen on helppoa. Jos valokuvia tai videoita kdytetaan
taustamateriaalina, taytyy kuitenkin kiinnittd4d huomiota muutamiin asioihin. N&it4

asioita ovat kameran kulma, kuvan tai videon resoluutio seké etualan objektit
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(esimerkiksi puun oksat) Kameran kulman taytyy olla sama kuin kuvattaessa
greenscreen-materiaalia. Kuvan tai videon taytyy sen sijaan olla resoluutioltaan
riittdvan suuri. Etualan objekteja kannattaa valttaa, koska ne néyttavat

epéluonnollisilta kuvattavan kohteen taustalla. (Hanake & Yamazaki 2009, 24.)

3.5.2 3d-ymparistot ja virtuaaliset lavasteet

3d-ympadristdjen kayttod taustamateriaalina mahdollistaa kuvattavien objektien
sijoittamisen kaytdnndssa mihin tahansa ymparistoon. Tarkeintd 3d-ympariston
rendergintivaiheessa on kayttdd samanlaista kameraa ja linssia kuin kuvattavan
kohteen kuvausvaiheessa kaytetaan. Myos kamerakulman seké kuvan tai videon

resoluution tulee olla tarpeeksi suuria. (Hanake & Yamazaki 2009, 26.)

3.6 Kuvatun materiaalin valmistelu avainnusta varten

Vaikka kuvatulle materiaalille voi periaatteessa tehdd avainnuksen suoraan, on
aina hyodyllista tehda pienid valmisteluja ennen varsinaisen avainnusefektin
suorittamista. Yleensa valmistelut voidaan tehdd samassa ohjelmassa varsinaisen
avainnuksen kanssa, joten ne eivét vie kovinkaan paljon lisaa aikaa. Padosin
séantoja on kuusi:

1. Pixel aspect ration eli pikselien mittasuhteiden tarkistaminen
Lomitetun kuvan muuntaminen progressiiviseksi
Kohinan poisto
Kuvattavan kohteen reunojen tarkistus ja pehmentdminen

Greenscreenin varin tasoittaminen

o g ~ w D

Roskamaskin luominen.

Pikselien mittasuhteiden tarkistaminen saattaa aiheuttaa suuria ongelmia, mutta on
helppo tarkistaa missd tahansa editointiohjelmassa. Kaytannossa kuvatulle
materiaalille taytyy vain kertoa, k&yttadko se nelion vai suorakaiteen muotoisia

pikseleita.
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Mikali kuvattu materiaali on kuvattu lomitettuna, taytyy se muuntaa
lomittamattomaksi eli progressiiviseksi ennen avainnusta. Muuntaminen onnistuu

maadrittdmalla, onko ensimmaiseksi kuvaan tuleva alue kuvan ylin vai alin alue.

Ensimmaiseksi tehtdva saitd on kohinan ja muiden kuvan epdtasaisuuksien
(noise,artifacting, grain) vahentaminen. Kohinan poistaminen ei ole valttamatta
tarpeen, jos kuvattu materiaali on hyvalaatuista HD-kuvaa, mutta varsinkin DV-
kuvan kanssa toimiessa kohinan poisto antaa lopullisessa avainnuksessa
huomattavasti parempia tuloksia. Esimerkiksi Adoben After Effectsissa kohinan
poisto onnistuu helposti remove grain -efektin avulla. Yleensé kohinan poisto on
suositeltavaa tehda kaikille vérikanaville erikseen, koska niill& on yleensa eri
maaré kohinaa. Eniten kohinaa on l&hes aina sinisella kanavalla, joten joskus vain

pieni sinisen kanavan pehmentdminen saattaa riittad. (KUVA 11)

> .
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KUVA 11. Kohina eri kanavilla (Toolfarm 2010)

Toinen ennen varsinaista avainnusta tehtavista séadoisté on kuvattavan kohteen
reunojen pehmentaminen. Jos kohteen reunat eivat ndyté taustaan verrattuna
tasaisilta, 16ytyy After Effectsistd tyokalut ongelman korjaamiseen.

Jos videomateriaali on synkahkod tai greenscreeni on valaistu epatasaisesti, voi

greenscreenin varia yrittaa tasoittaa tdssa vaiheessa. Tasoittaminen tapahtuu
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kéayttamalla Hue/Saturation- tai Curves-séétoja, joissa vihreda sévyé voi koittaa

nostaa hieman ylos.

Roskamaskin (eng. garbage matte/junk matte) tekeminen on viimeinen tydvaihe,
joka on syytd tehdd ennen lopullista avainnusta. Se tarkoittaa 16yhan, muutamilla
pisteilld (noin 6 - 10) muodostettavan maskin piirtamista kohteen ymparille.
Maskin tarkoitus on rajata kuvasta pois ne alueet, joita lopullisessa kuvassa ei
tarvita ja jotka saattavat haitata avainnusprosessia. Tallaisia ovat esimerkiksi
greenscreenin epatasaisuudet, varjot, tracking markerit, johdot ja muut kuvaan

mahdollisesti eksyneet "virheet”. Jos kamera tai kuvattava kohde liikkuu

kuvatussa otoksessa paljon, saattaa maskia joutua myos animoimaan. (Hanake &
Yamazaki 2009, 63.) (KUVA 12)

v . -\.\.—"J j‘i;'
KUVA 12. Roskamaski (Premiumbeat 2013)

3.7 Avainnusohjelmat ja -pluginit

Avainnustekniikkaa kéytettédessa itse avainnus voidaan tehdd joko yleisimpien
video-editointiohjelmien omilla efekteill& tai kolmannen osapuolen tarjoamilla
avainnus-plugineilla. Editointiohjelmien omat efektit ovat hyvia tydkaluja
harrastelijalle, mutta vain After Effectsin Keylight ja Avidin SpectraMatte
katsotaan riittdvan hyviksi myds ammattimaiseen kayttoon. Paras avainnus
saavutetaan kuitenkin kayttamalla kolmannen osapuolen tarjoamia avainnus-

plugineja.
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Avainnusohjelmien ja pluginien avainnusefekteissa on useita s&&tdj4, joiden
avulla paras mahdollinen avainnus tehdaan. Mikali kuvaukset ovat onnistuneet
hyvin, saatoihin ei yleensa tarvitse koskea kovinkaan paljon. Jos kuvatussa
materiaalissa on kuitenkin esimerkiksi valaistuksesta tai taustakankaan
epéatasaisuudesta johtuvaa vaihtelua taustan vérissa, joudutaan arvoja saatdmaan.
Kéytanndssé taustan varissé onkin aina jonkin verran vaihtelua. Joskus myos
yhteen otokseen joudutaan kayttamaan samaa efektié eriarvoilla useamman

kerran, jotta kuvasta saadaan poistettua juuri oikeat kohdat.

Seuraavassa on lueteltuna yleisimmat avainnusefektista (The Foundryn
Keylightista) 16ytyvat saadot ja tehtavat. (KUVA 13)

Screen color

Parametrilla valitaan kuvasta poistettavan alue eli taustakankaan vari. Koska
taustakankaalla on useimmiten hieman eri sévyisia alueita, kannattaa véri koittaa

valita ensin muutamasta eri kohdasta ja sitten paattaa, miké niisté on paras.

Screen gain

Parametrilla saddetdan poistettavan varin toleranssia eli sita kuinka paljon taustaa

poistetaan. Mit& suuremmaksi arvo asetetaan, sitd enemmaén taustaa poistuu.

Screen balance

Parametrin arvo madraytyy automaattisesti saddettdessa screen color -parametria.
Arvot vaihtelevat 0:n ja 100:n vélill4. Yleensa bluescreenit toimivat parhaiten
arvolla 95 ja greenscreenit arvolla 50.

Despill Bias/Alpha Bias

Despill Bias ja Alpha Bias -parametreja kaytetéan tilanteissa, joissa kuvatta kohde
ja taustakangas nayttavat samanvarisilta. Jos esimerkiksi koko kuva nayttaa
punasévyiseltd, voidaan Alpha Bias -parametrin vériksi valita jokin kuvattan
kohteen ihonvareistd. N&in paramteri ”varikorjaa kuvan” ja avainnus onnistuu
paremmin. Samaa parametria voidaan ké&yttdd myos poistamaan usein

taustakankaasta kuvaan jadvaa "hehkua”. Sekin voidaan poistaa valitsemalla
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Alpha Bias -parametrin variksi jokin kuvattana kohteen ihonvéreista tai muu
etualalla oleva hallitseva véri. Despill Bias -parametria sdddetdan vain silloin, kun
taustan poisto ja hehku halutaan poistaa erikseen. Talléin poistetaan ruksi
kohdasta ”Lock Biases Together” ja valitaan Despill Bias-parametrin variksi

kuvattavan kohteen ihonvari.

Screen Matte

Parametrin alta 16ytyvilla Clip Black- ja Clip White -parametreilla voidaan s&ataa
etualan ja taustan alpha-arvoja. Kaikki Clip Black -arvon alle jaavét arvot
muutetaan lapindkyviksi ja kaikki Clip White -arvon ylépuolelle jaavat arvot

muutetaan taysin nakyviksi. (Keylight by the Foundry. 2008.)

Iff'Eh Effect Controls: Man_ongresnmaoy [ ¥ =

Man_ongreen®starter = Man_ongreenmov
1l Keylight (1.2) Reser About..
Animation Presets: | None

THE@FDU I=1-17 FNAHESTDPE l:fC

(Final Result
[« Unpremultiply Result

-'f; Screen Colour

[> ) Screen Gain 100.0
[> % Screen Balance 50.0

') Despil Bias ]

1 Alpha Bias (=)

[ Lock Biases Together

% Screen Pre-blur 0.0
[> Screen Matte
[> Inside Mask

[> Outside Mask

[» Foreground Colour Comadion
[* Edge Colour Corredion

[> Source Crops

KUVA 13. Keylight-efekti After Effectsissa(Keylight 2010)

3.7.1 Ohjelmat

Seuraavassa on lueteltuna joitakin yleisimpid avainnusohjelmia ja niiden
erityisominaisuuksia.

Final Cut Pro 6
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Applen Final Cut Pro 6:ssa on mukana melko yksinkertainen vériavainnusefekti.

Ominaisuksia ovat reunan pehmennys ja vérien tasoitus.

Avid Media Composer Adrenaline HD

Avid Media Composer Adrenaline HD siséltaa tehokkaan avainnustyokalun
nimeltd SpectraMatte, joka normaalin avainnusominaisuuden liséksi antaa myds
mahdollisuuden vaihtaa parametreja keyframejen avulla. SpectraMatte siséltaa

monia hyodyllisi& ominaisuuksia.

Adobe Premiere Po CS6

Perinteinen chroma key -efekti toimii Premieressa lahes yhta hyvin kuin Final Cut

Prossa, ja se on siis riittdva hyvin valaistuun yksinkertaiseen kuvamateriaaliin.

Adobe After Effects CS6 with Kevlight

Adoben After Affects sisaltaa useita erilaisia variavainnusefektej, joilla saadaan
aikaseksi hyvin yksinkertainen variavainnus. Adoben Production Suiten mukana
ohjelmaan saa kuitenkin liséksi Keylight-pluginin, joka on tehokas avainnus- ja
kompositointityokalu. Se sisaltdékin paljon ominaisuuksia ja toimintoja, joita

useimmiten 16ytaé vain huippuluokan plugineista. (Foster 2010,65.)

3.7.2  Pluginit

Seuraavassa on lueteltuna joitakin yleisimpia avainnusplugineita ja niiden

erityisominaisuuksia.

Ultimate AdvantEdge

Ultimate AdvantEdgen variskaala ja ominaisuudet ovat erittdin ammattimaiset, ja
sen avulla avainnusprosessi toimii jopa pimeiden ja kohinaa siséltavien kuvien

kanssa.

Ultimatte RT
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Ultimatte RT on tehokas avainnustydkalu, joka toimii Final Cut Prossa ja Apple

Motionissa.

Primatte Kevyer Pro 4.0

Primatte Keyer Prolla avainnus saadaan aikaiseksi vain muutamalla klikkauksella,
mutta siita 10ytyy kuitenkin huomattavan paljon hyodyllisid ominaisuuksia, joilla

avainnusprosessi onnnistuu ammattimaisesti.

DvMatte Pro 3 Studio

DvMatte Pro 3 Studio on dvGaragen luoma tehokas avainnustyokalu, joka ei ole
yhteensopiva Adoben tuotteiden kanssa.

Conduit

Conduit on toinen dvGaragen laadukas avainnus- ja kompositointitytkalu, jolla
pelkan avainnuksen liséksi voidaan suorittaa myos lopullinen kompositointi jopa

reaaliaikaisesti.

Boris Continuum Complete

Boris Continuum Complete on erityinen tytkalusarja, joka sisaltda lahes 200
erilaista filtteri4, joilla voidaan vaikuttaa muun muassa avainnukseen,
kompositointiin, vaaristymiin ja valaistukseen. Se toimii lahes kaikkien

videoeditointiohjelmien kanssa.

Primatte Chromakey(Photoshopille)

Primatte Chromakey on erityisen tehokas avainnusty6kalu, joka kuitenkin toimii
vain Adobe Photoshopin kanssa. Photoshopin Extended-versiossa (CS3 ja

uudemmat) tyokalu toimii myos videolayereille.

Ultra 2 (Adobe Ultra CS3)

Ultra 2 on Serious Magicin kehittdmé& avainnustytkalu, joka toimii Adoben CS3-

versioiden kanssa. Tyokalu mahdollistaa nopean, vain muutamalla klikkauksella
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saavutetun avainnuksen ja saadun materiaalin helpon yhdistdmisen johonkin

valmiiseen ymparistoon. (Hanake & Yamazaki 2009, 31.)

3.8  Fyysinen laitteisto avainnukseen ja kompositointiin

Jos avainnuksen tarvitsee tapahtua reaaliaikaisesti (esimerkiksi saatiedotus),
joudutaan normaalien ohjelmien lisaksi kayttaméaan fyysisia lisélaitteita, joiden
avulla avainnus ja kompositointi suoritetaan. Naiden lisalaitteiden avulla
pystytaan yhdistdimaan kameran kuvaama materiaali, siitd reaaliaikaisesti tehty
avainnus sekd taustalle sijoitettava materiaali. Lopulta kyseessa olevasta
lisalaitteesta saadaan ulos lopullinen kompositio. Seuraavassa on lueteltuna

yleisimmat kompositointilaitteistot.

Ultimatte Hardware Compositors

Ultimatten kompositointilaitteisto on markkinoiden paras ja yleisin kdytdssa oleva
vaihtoehto. (KUVA 14)

Grass Valley Switchers with Chroma Keyer

Esimerkiksi monet tv-studiot kayttavat Grass Valleyn laitteistoa. Grass Valley
kayttadd Ultimatten lisenssid, mutta on kuitenkin kehittdnyt oman jérjestelmén
parhaan mahdollisen lopputuloksen takaamiseksi.

NewTek TriCaster STUDIO

NewTekin TriCaster STUDIO on helppokéyttdinenja kompakti
kompositointipaketti, joka sopii erityisesti pienten studioiden ja livelahetysten

tyokaluksi.

Pinnacle Studio MovieBox Ultimate

Pinnaclen MovieBox Ultimate on harrastajalle hinnaltaan ja ominaisuuksiltaan
harrastajalle sopiva avainnuslaitteisto, josta kuitenkin 16ytyy jonkin verran myos

ammattimaisempien tyokalujen ominaisuuksia. (Foster 2010, 124)
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ultimatte dv

Kuva 14: Fyysinen lisélaite avainnukseen(Dvcreators 2014)

3.9 Motion tracking ja matchmoving

Mikali greenscreenilld kuvattu materiaali on sellaista, jossa kamera liikkuu, taytyy
kameran liikkeet saada selville. Nain toimitaan sen takia, jotta myos
taustamateriaali liikkuisi taustalla samassa suhteessa kuvattuun kohteeseen
néhden. Kameran liiketiedon tallentamista kutsutaan camera trackingiksi tai
matchmovingiksi. Vaikka kameran trakkays tuokin kompositointiprosessiin yhden
tyolaéan vaiheen lisdd, saattaa se useissa tapauksissa myos lisata lopulliseen
tuotokseen todellisuuden tunnetta.

Kameran liiketiedot saadaan selville joko varta vasten camera tackingiin
tarkoitetussa ohjelmassa tai jossain kompositointiohjelmassa, kuten esimerkiksi
After effectsissd. Ohjelmat selvittavat liiketiedon kiinnittdmallda huomion kuvassa
eri etaisyyksilla paikallaan pysyvissa objekteissa oleviin pisteisiin ja laskemalla
niiden liikkeen avulla kameran liikkeet. Greenscreenilla kuvattaessa kyseisia
pisteita ei ole, joten ne tarvitsee luoda itse. Itse luotavia pisteitd kutsutaan
markereiksi. Ne voivat kdytdnndssé olla minkélaisia tahansa, mutta usein
kaytetddn mustia tai valkoisia pisteitd. Joskus saatetaan kayttad myos
monimutkaisempia, esimerkiksi mustalla pohjalla olevia valkoisia kuvioita
sisaltavid markereita, jotta kameran liikkeet saataisiin tallennettua
mahdollisimman tarkasti. Markerit saadaan poistettua kuvasta joko kiiamalla
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(mikali kuvattavassa kohteessa ei ole samaa varié) tai maskaamalla erikseen
jokaisesta kuvasta.(Foster 2010, 297.) (KUVA 15)

Kuva 15: Tracking markereita(Vonlitch's Blog 2012)
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4 CASE: OMAN GREENSCREEN KOHTAUKSEN LUOMINEN

4.1 Tavoite

Case-osuuden tavoitteena oli toteuttaa lyhyt elokuvakohtaus, jossa
avainnustekniikkaa hyddyntden nayttelij& yhdistetddn 3d-ohjelmalla tuotettuun
ymparistdon. Kuvaukset suoritettiin yhdessé Jere Virtasen kanssa. Néyttelijana
kohtauksessa toimi Riku Luumi. Toisena tavoitteena oli oppia kayttdméan
avainnustekniikkaa k&ytannossa seka testata eri efektejd, joilla avainnus tehdaan.
Kuvattava kohde oli tarkoitus saada uppoamaan taustamateriaaliin

mahdollisimman uskottavasti.

4.2 Kuvaukset

Kuvausstudio rakennettiin kahdesta 3 x 6 metrin kokoisesta greenscreenkankaasta.
(KUVA 16) Kangasta asetettiin kahdelle seinélle seké lattialle, jotta kameran
liikkeet olisi mahdollista saada selville. Camera trackingia varten kankaisiin oli
Kiinnitetty tracking markereita. Tarkempi havainnollistava kuva studiosta kuvassa
numero 16. Taustan valaisuun kéytettiin kahta ledivaloa. Itse kohteen eli
nayttelijan valaisu hoidettiin kuvaustilan omilla kattolampuilla. K&ytannon
ongelmia kuvaussetupin pystyttamisessa ilmeni useita. Kankaat kiinnitettiin katon
rajassa oleviin rimoihin teipilla, joka ei kuitenkaan tarttunut kankaaseen kovin
hyvin. Tésta syystd kangaiden kiinnittdmiseen jouduttiin ndkemaén suunniteltua
enemman vaivaa. Lopulta kankaat teipattiin kiinni myos lattiaan ja
kuvaussetupista saatiin tyydyttava. Kankaita ei kuitenkaan saatu pingotettua
tarpeeksi kireélle, vaan ne jaivat huomattavan epétasaisiksi. Taman vuoksi

taustakangasta ei saatu aivan tasavariseksi. (KUVA 17)

Kuvaukset lopullista kohtausta varten suoritettiin kokonaisuudessaan yhtena
paivana. Kamerana kaytettiin Sonyn XF100:aa, jonka supsampling-arvo on 4:2:2.

Avainnukseen liittyvid ongelmia ei juurikaan ilmennyt, vaan paikan paalla
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tehtyjen testien perusteella tekniikka toimi jopa yllattavan hyvin siihen nahden,
ettemme olleet taysin tyytyvaisia kuvausstudioomme. (KUVA 18)

259
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Kuva 16: Havainnekuva studiosta

Resurssien salliessa kankaan tasaisuuteen ja valaisemiseen olisi voinut panostaa
enemman. Studio olisi voinut my6s olla kooltaan isompi. Nyt kuvaustilaa
greenscreen-kankaiden ja valojen ulkopuolella jai vain muutama metri. Kameran

sijoittamisen suhteen jouduttiinkin tekem&an muutamia kompromisseja.

’ > e

Kuva 17: Kuvattua materiaalia 1
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Kuva 18: Kuvattua materiaalia 2

4.3 Avainnus ja kompositointi

Jalkikésittelyvaiheessa kuvatun materiaalin joukosta valittiin parhaat otokset,
minka jalkeen alkuperasta kasikirjoitusta paadyttiin jonkin verran muokkaamaan.
Itse avainnus onnistui lahes kaikille otoksille melko helposti, vaikka osalle
otoksista parametrien arvoja jouduttiinkin hakemaan pidempé&an. Eniten ongelmia

tuottivat kuitenkin liike-epéteréavyys seké valaistuksen ja kankaiden epétasaisuus.

Avainnus ja kompositointi suoritettiin Adoben After Effectsissg, jossa
avainnusefekting kaytettiin Keylightia. Ennen efektin kéyttoa jokaisen otokseen
piirrettiin roskamaski seka tarkistettiin luvussa 2.6 kuvatut asiat. Osaan otoksista
jouduttiin tekemaan pienié vérisaatojé. Itse efektissa parametreista ensimmaisena
madritettiin color pickerilld kuvasta taustakankaan vari. Yleensa valinta kannatti
tehdd ensin muutamasta eri kohdasta ja valita sen jalkeen niisté paras. Véarin
valinnan jalkeen s&&dettiin screen gain -parametria, jolla méaaritellain kuinka
paljon kuvasta poistetaan taustavaria. Muilla parametreilla ei saatu huomattavasti
parempia tuloksia aikaan, joten niiden arvoja ei kdytdnndssa muutettu. Joissakin
otoksissa taustan poistoon kéytettin samaa efektid kaksi kertaa kahdella eri

variarvolla, jotta kuvasta saatiin poistettua koko tausta.
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Kompositointivaiheessa videomateriaalin taustalle lisattiin 3ds maxissa tuotettu
3d-ymparisto. Ympaérist0 asettui paikalleen hyvin, ja suurimmat erot taustan ja
kuvattavan kohteen valilla olikin havaittavissa vareissa. Niistakin péaéstiin eroon
pienilla varisaadoilla. Lopulliseen kompositio paadyttiin muuttamaan viela
loppuvaiheessa mustavalkoiseksi, jotta kokonaisuus nayttéisi mahdollisimman
yhtendiseltad. (KUVA 19)

Kuva 19: Lopullinen kompositio 1

4.4 Lopputulos

Lopputulos taytti asetetut tavoitteet melko hyvin. Vaikka kuvausstudio ei
ollutkaan aivan tavoitteiden mukainen, saatiin lopputuloksesta aikaiseksi
kohtuullisen uskottavan nakoisen kohtaus. Kohtauksesta toki huomaa helposti,
ettd se on toteutettu greenscreenilld, mutta nayttelija uppoutuu silti 3d-maailmaan
hyvin. Itse avainnus onnistui myos suhteellisen hyvin, vaikka muutamissa
kohdissa nayttelijan reunat hieman vareilevétkin ja se nayttaa irralliselta muuhun

kuvaan verrattuna.

Lopputulos olisi ollut parempi, jos taustakangas olisi saatu valaistua tasaisemmin.
Nyt kahdesta suunnasta valaisevat ledivalot ja eri varilampdétilan omaavat
kattolamput aiheuttivat kankaalle sdvyeroja. Sdvyeroja aiheuttivat osaltaan myas
ryppyiset kankaat. Lopputulos olisi myds ollut uskottavampi ja tyylikk&&dmpi

mikali, nayttelijan puvustukseen ja maskeeraamiseen oltaisiin kiinnitetty
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huomiota. Uskottavaan 3d-komposition aikaansaamiseksi taytyykin kaikkiin
mahdollisiin asioihin olla kiinnitetty huomiota. Loppupaatelmana siis on se, etté
greenscreenilld kuvatessa tarkein vaihe on suunnittelu. Itse tekniikka on kuitenkin

hyvin yksinkertaista.
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5 YHTEENVETO

Avainnustekniikan avulla nayttelija tai muu kuvattava objekti voidaan sijoittaa
mihin tahansa ymparistoon. Tekniikkaa hyddyntamélla on mahdollista yhdistaa
todellisuus ja mielikuvitusmaailma yhdeksi uskottavaksi koknaisuudeksi. N&in
luodaan illuusio, joka ei muuten olisi mahdollista. Tekniikan loppumattomat
mahdollisuudet ovatkin vuosien varrella ajaneet elokuva- ja televisioalan
ammattilaiset kehittdmaan sita mité erilaisimmilla ratkaisuilla, vaikka

perusperiaate onkin pysynyt samana.

Tekniikka on kaytdnndssa melko suoraviivaista eiké sen kdyttdminen vaadi
kovinkaan paljon opiskelua tai monimutkaisten asioiden ymmaértamista. Tarkeinta
greenscreenilld kuvatessa onkin suunnitella kuvaukset mahdollisimman hyvin.
Erityisesti kannattaa kiinnittdd huomiota taustan ja valaistuksen tasaisuuteen,
valojen samankaltaisuuteen seka kuvakulmien suuunnitteluun. Mikali kaikki nama

asiat hoidetaan, ovat loput tyovaiheet helppoja ja lopputuloksestakin tulee hyva.

Avainnustekniikka tulee todennakdisesti séilyttdmaan asemansa yhtena
yleisimmisté erikoisefekteista vielé pitkaan eika sen kéaytolle ndy loppua. Suurin
muutos tulevaisuudessa onkin todenndkoisesti se, ettd kameroiden ja muun
tekniikan kehityksen myo6ta myos harrastelijat pdasevat avainnustekniikan avulla

yha ammattimaisempiin ja uskottavampiin tuloksiin.
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