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Tiivistelmé

Opinnaytetyodni kasittelee videoprojisointia ja sen erilaisia kdyttotapoja. Tarkastelen millaisia

projektioita Suomessa ja muualla maailmalla on tehty, ja mihin suuntaan ala on kehittymassa.

Projisioita, ja erityisesti 3D-projektioita kdytetddn yha enemman markkinoinnin apuvalineend, mutta myds sen kaytto teatterilavastuk-
sessa on yleistynyt. Tutkin milla eri tavoilla tatd teknologiaa hyddynnetdan mitka sen mahdollisuudet ovat.

Tutustun myos alalla kéytettyihin ohjelmistoihin, ja vertailen ohjelmistoja ja niiden ominaisuuksia. Toteutan erilaisia pienmuotoisia
projisointeja kdyttden muutamaa eri ohjelmaa. Kaytan projisointipintana erityyppisia objekteja, ja luon materiaalia seka 3D- etta 2D-
ohjelmistoilla.

Tutkin my®s, kuinka projisointipinta vaikuttaa projisointimateriaalin suunnitteluun ja tekemiseen.

Projisointien suosio on kasvanut viime vuosina, ja yhd useampi yhti6é hyédyntaa tata innovatiivista teknologiaa. Ala on nuori ja kehittyy

huimaa vauhtia. Massiivisimmat projisoinnit maksavat satoja tuhansia ja vaativat kymmenien ihmisten tyéryhman.
Teknologiaa voi kuitenkin hyédyntaa pienemmillakin resursseilla, ja sen kayttékohteita on lukemattomia.
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Abstract

This graduation project deals with video projection and its different methods of use. I take a look at the projections that have been
made in Finland and rest of the world, and see how the industry is evolving.

Projections, and 3D projections in particular are used more widely in marketing, but it's also used in theatrical productions to make
virtual sets. [ investigate how this tecnology is used, and what kind of potential it has.

I also get familiar with the software used in the production, and compare their features. I execute a few projections using different
softwares, and project them on different surfaces I create the projection both with 3D and 2D software. I examine how the projection
surface affects on designing and execution of the projection material.

Projections have become extremely popular during the last few years, and an increasing number of companies are making a use of this
innovative technology. The field is new and developing fast. The most massive productions cost hundreds of thousands, and require

dozens of people in the team.
But it is possible to make use of this technology with less resources, and in numerous applications.
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Johdanto

Opinndytetydssani tutkin video mapping- ja 3D-projisioiden eri
muotoja, kdyttotapoja ja tekniikoita. Minkélaisia projisioita Suomessa ja
maailmalla tehdéén, ja mihin suuntaan ala on kehittymassa? Millaisiin
kohteisiin projektiota voidaan tehda, ja mitka ovat rajoittavia teki-
joita?

Minua kiinnostavat projisioiden monimuotoiset kayttotavat, ja niiden
hy6dyntdminen erilaisissa projekteissa ja markkinointikampanjoissa.
Liséksi selvitdn projektion kaytt6a teatterin lavastuksessa.

Keskustelu aiheesta on aktivista keskustelualueilla ja blogeissa, kun alan
ammattilaiset ja harrastajat jakavat tietoaan ja linkit uusimpiin projek-
tioihin. Aiheesta jarjestetdan myds paljon konferensseja ja keskustelu-
paneeleita, joissa alan huippunimet pitévat luentoja. Néita seuraamalla
koitan selvittda, minkalainen alan tilanne talla hetkelld on.

Suomessa alalla toiminta on vield melko pienmuotoista, kdytdnndssa
vain yhden yrityksen varassa. Haastattelen tdmaén yrityksen edustajaa
saadakseni todenmukaisen kuvan alasta Suomessa. Haastattelen myos
Lahden Kaupunginteattein edustajaa.

Tutustun lahemmin joihinkin ohjelmistoihin ja tutkin niiden ominaisu-
uksia ja kayttéa projektiossa.

Testaan ohjelmistojen eri ominaisuuksia kaytannossa, ja otan selvaa
millaista ohjelmaa on jarkevaa kayttda mihinkin kayttotarkoitukseen.
Pyrin myo6s selvittdmadan, minkélaista materiaalia projektioissa voi tai
on jarkevaa kayttaa.

Lahden liikkeelle tutustumalla referenssimateriaaliin netissa. Massiiv-
isten projektioiden lisdksi tutustun myds aloittelevien harrastelijoiden
tuotoksiin. Teen vertailua ohjelmistoista ensin teoriatasolla, ja etsin

kéayttokokemuksia netin keskustelupalstoilta. Niiden perusteella valitsen
muutaman ohjelmiston, joita testaan kéytdnnossa. Useimmat ohjelmis-
tot tarjoavat sivuillaan jonkinlaisia opetusmateriaalia tai kdytt6opasta,
joten ldhden liikkeelle niista. My6s monet kayttdjat ovat laittaneet net-
tiin jakoon tekemiéan tutorialeja.

Tulen testaamaan joitakin mapping- eli mappésohjelmia. Vertailen
niiden ominaisuuksia, ja tulen toteuttamaan muutamia pienimuotoisia
projektioita useilla ohjelmistoilla ja useille erilaiille pinnoille.

Tutkin myés mitka asiat vaikuttavat ohjelmiston valintaan ja projisoita-
van materiaalin tuotantotapaan.






Projisiof ja niiden kéyttotavat

Video mapping kayttaa tavallista vithdeteknologiaa
uudella, innovatiivisella tavalla. Se on tekniikka joka
koostuu videon projektoimisesta rakennusten, julkisi-
vujen, rakenteiden, tai lahes minka tahansa moniulot-
teisen pinnan tai objektin pinnalle, harhauttaen katsojan
késitystd perspektiivistd. (Dieni & Hronek 2010.)

Mappéyksesta puhuttaessa on kaytdssa monenlaisia termejd ja useita
tekniikoita. ‘Video mapping’ -termia kaytetaan yleisesti projektiosta,
kun jonkinlainen video heijastetaan pinnalle, joka useinkaan ei ole
tasainen. ‘Architectural projection mapping’ -termilld viitataan usein
siihen, ettd projektio heijastetaan jonkin rakennuksen ulkoseinaan, usein
niin ettd arkkitehtonisia muotoja hyédynnetéan projektiossa.

‘3D projection mapping’ taas viittaa useimmiten siihen, etta heijastet-
tava projektio sisaltad kolmiulotteista materiaalia, esimerkiksi 3D-ohjel-
malla tuotettu animaatio. Termi voi my®és yksinkertaisesti tarkoittaa sitd
ettd kaksiulotteista materiaalia heijastetaan kolmiulotteiselle pinnalle.

Jotkin tuotantoyhtiét ovat alkaneet kayttdd myds projisioistaan
nimitystd 4D-mapping.

Naista ensimmaisié oli kohuttu Drive Productionsin tekemé 4D-projek-
tio Ralph Laurenille marraskuussa 2010. 4D-nimitystéa he perustelivat
silla, etté tekniikassa he yhdistivat arkkitehtoniseen méappéyksen, 3D-
méppayksen ja videomateriaalin.

Green screenia vasten kuvatut videomateriaalit hevosista, malleista
tuotteista yhdistettiin 3D-maailmaan. Liséksi kokemukseen oli yhdistet-
ty vield tuoksu, koko alueen ollessa suihkutettu Ralph Laurenin nimik-
kotuoksulla. (Fender 2011.)

R L B L ABRE SiC OM

Kuvia Ralph Laurenin 4D-projektiosta New Yorkista 10.11.2010




Maaliskuussa 2012 hollantilainen Nuformer-niminen multimediatuotan-
toyhtié toteutti Zierikzee'ssa, Hollannissa projektion, jota varten he yh-
distivat voimavaransa Motek Entertainmentin kanssa ja saivat aikaiseksi
aivan uudentyyppisen projektion, joten he nimittavat 3D Mocap map-
pingiksi. Mocap mappingissa yhdistetdan reaaliaikaista litkkeen kaap-
pausta (motion capture) 3D-projektioon. Nain saadaan aikaiseksi uniikki
interaktiivinen 3D-projektio, johon yleisé padsee osallistumaan. Tama
kyseinen projektio ja kdytetty tekniikka on kerannyt paljon huomiota ja
kiitosta maailmalla.

Tama uusi, innovatiivinen tekniikka
avaa paljon uusia mahdollisuuksia niin
vithteen, koulutuksen, viestinnan kuin
markkinoinninkin alalla. (van Rens
2012.)

.....
————
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Nuformer Mocap mapping

3D-projisointi on noussut nopeasti suosituksi tekniikaksi mm. mark-
kinoinnin vélineena. Varsinkin suuret teknologiayhtiét mainostavat
tuotteitaan isolla rahalla tuotetuilla projisoinneilla, ja lopputulos on
kieltdmatta melko vaikuttava. Koska projektiot toteutetaan yleensé ulko-
tiloissa kayttéen jotain rakennusta heijastuspintana, projektion nakyvyys
on suurl. Ne kiinnittavat ihmisten huomion tehokkaasti pitkankin
matkan paastd. Ne ovat parhaimmillaan massiivisia ja visuaalisesti
todella ndyttavia spektaakkeleita, ja tehoavat hyvin nuoreen teknologia-
suuntautuneeseen kohdeyleiséénsa. Merkityksellistd my&skin on, etta
projektioilla saavutetaan maailmanlaajuinen yleisé ilman

ettd tarvitsee sijoittaa huimia summia maailmanlaajuisiin
mediaoikeuksiin. Projektioista kuvattu videomateriaali levida
internetissa nopeasti, ja kampanja on automaattisesti globaa-
lissa levityksessa. (Fender 2011.)

Rakennuksen geometriaa ja arkkitehtuuria muokataan
ja manipuloidaan nayttavan lopputuloksen aikaansaa-
miseksl. Rakennus skannataan ensin laserskannereilla,
jonka jalkeen se mallinnetaan 3D-ohjelmassa, ja ani-
moimalla sitd saadaan illuusio pinnanmuutoksista.
llluusio perustuu siihen, etta katsoja yleensa tietda milta
rakennus nayttaa, ja nakee sitten sen romahtavan tai
muuntautuvan vaikka robotiksi omien silmiensa edessa.

Projisointi voidaan tehda myos sisatiloissa, joko suoraan
seinélle, tai jonkin kolmiulotteisen rakennelman pintaa hyo-
dyntaen. Koska projektion kayt6ssé melkeinpa vain mielikuvitus
on rajana, voidaan silla toteuttaa hyvin monenlaisia innovatiivisia
kampanjoita.



11 Virtuaalilavasteet teatterissa

Teattereissa erilaisia projektioita ja videoita on kaytetty lavastuksessa jo
vuosikymmenid, mutta tekniikan kehittyminen tuo uusia mahdollisuuk-
sia myo0s silla saralla.

Esimerkiksi Lahden Kaupunginteatterissa projisointeja on kéytetty

jo 90-luvun loppupuolelta lahtien. Silloisista 16mm diaprojektoreista
ollaan siirrytty vhs-nauhurien kautta nykyaikaisten mediaservereiden
kayttoéon. Kéytettdva materiaali on kuitenkin suurimmalta osin tehoste-
videota. Lavasteena videota kdytetdan melko vahan. Viime vuosien
aikana teatterilla on ollut muutamia naytelmi4, jossa osa lavastuksesta
on toteutettu projisoinneilla. Laitteistoa teatterilta 16ytyy jo kuitenkin
jonkin verran, isolla lavalla on kéyt6ssé nelja isompaa projektoria,

seka useampia pienitehoisempia projektoreita. Projektorit ohjautuvat
valopoydalté kasin ja ne toimivat osana valaistusta.

Valaistusmestari Jouni Nykopp (2012) ei kuitenkaan koe, etté laajempi-
mittaiset projektiot kuuluisivat teatterilavastukseen. Hanen mielestaan
ei ole jarkevaa lahted toteuttamaan lavastusta videoprojektioin, digi-
taalisesti tuotetut ympéristot kuuluvat h&nen mielestadn ennemminkin
televisiotuotantoon. Toki Lahden Kaupunginteatterissakin projektioita
toteutetaan ohjaajan toiveista riippuen, mutta téssakin tapauksessa on-
gelmaksi muodostuu paitsi laitteisto, myés muut resurssit ja osaaminen.
Joissakin néytelmissa saattaa olla oma videosuunnittelija, mutta useim-
miten videot ja projektiot tuotetaan teatterin henkilokunnan toimesta.
Heilld ei ole laitteistoa tai taitoa tuottaa esimerkiksi 3D-materiaalia,

ja harvemmin my6skaéan tuotannoissa on resursseja palkata ulkopuol-
ista osaamista. Useimmiten kéytetyt videot kuvataan itse tai haetaan
netistd. Heijastuspintana saattaa toimia jatesakki tai sanomalehtipaperi.
(Nykopp 2012.)

FTRIS TRAM |KEN TON [ MENIER| CHOCOLATE FACTORY

Virtuaalilavasteita Sunday in the park with Gerorge -naytelmasta
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Edullisemmat, kehittyneemmat ja helpommin hallittavat tekniikat ovat
huomattavasti laajentaneet teatterien lavastus- ja valaistussuunnitteli-
joiden mahdollisuuksia hyédyntaa projektiota

(Burnett & Hall 2002, 107).

Periaatteessa lahes koko lavastuksen pystyisi toteuttamaan projisoin-
nilla, ja useissa ndytelmissa ja teattereissa nain onkin jo toimittu.
Virtuaalilavasteet ovat taatusti tulleet teatterimaailmaan jaddékseen,
silla valaistussuunnittelijoiden ja lavastajien mahdollisuuksien lisdan-
tyminen on konkreettinen asia. Vaikka massiivisiin projektioihin vaadit-
tavat serverit ja projektorit ovat vield melko hinnakkaita, ja pienemmilla
teattereilla ei niihin kenties ole vield varaa. Uskon kuitenkin kysynnan ja
tarjonnan lain patevan tassakin asiassa.

Vastustajiakin toki 16ytyy, kaikkein mielesta tekniikan hyédyntaminen
nain laajamittaisesti el kuulu teatterituotantoon. Vuosikymmenia
teatterin lavasteita suunnitelleet konkarit eivét valttamatta ota uutta
tekniikkaa suopein mielin vastaan. Monet teatteriyhteisén jasenet,
ohjaajista valaistussuunnittelijoihin ja nayttelijéihin, ovatkin avoimesti
hyokénneet videosuunnittelijoiden tyéta vastaan, véittaen sen hairit-
sevan yleiséa ja rikkovan performanssin lumouksen (Shaw 2012).

Vuosikymmenten ajan videoprojektioita teatterille tehnyt Dick Straker
(2012) uskoo, ettd taysin uusi sukupolvi videosuunnittelijoita odottaa
paasya teatterilavoille. He tulevat muuttamaan asioita tavoilla joita
emme osaa edes kuvitella. Teknologia on integroitunut osaksi pari-
kymppisten elamaa, ja heiddn suhteensa ja suhtautumisensa medioihin
on tdysin erilainen verrattuna vanhemman sukupolven tekijéihin.
(Shaw 2012.)

Myés videosuunnittelijoiden kannalta teatterituotantojen parissa
tydskentely on mielenkiintoista.

Elokuvateollisuuteen verrattuna teatterituotannossa on pienemmat bud-
jetit, mutta usein kuitenkin enemman sanomaa. Yhd useammin teatter-
lohjaajat haluavat siséllyttaa jonkinlaista sanomaa myds projisointeihin,
mika tekee teatteriprojektien parissa tydskentelystd mielenkiintoista.
(Kalnberzin 2011.)

Uskoisin tdmén péatevan myos vertailtaessa markkinointi- ja teatteripro-
jekteja. Kun markkinointikampanjaan tehdyssa projektiossa on keski-
tyttava tuotteen esilletuomiseen ja brandin huomioimiseen, teatteriin
tehdyssa projektiossa on hyvin erilaiset 1aht6kohdat.

Mielestani oleellista on, ettei tekniikkaa tungeta néytelmaan vain koska
se on mahdollista. Koska virtuaalilavasteiden kaytto teatterissa on uusi
kaytanto ja poikkeaa perinteisestd lavastamisesta, on niin lavastajien ja
valosuunnittelijoiden kuin ohjaajienkin sovellettava uudenlaista ajattelu-
tapaa.

On keksittava innovatiivisia tapoja hy6dyntaa tekniikkaa lavastuksessa,
jotta sen tuomat edut saataisiin hyédynnettya parhaalla tavalla.

Virtuaalilavasteiden etu perinteiseen lavastukseen verrattuna

on mahdollisuus nopeisiin muutoksiin. Sisatila voidaan muuttaa
nopeasti ulkotilaksi, ja esimerkiksi ajan kulumisen havainnollista-
minen on projektioiden avulla helpompaa. (Ojala 2007, 6.)

Myés teatterin parissa ty6skentelevat videosuunnittelijat ovat
ryhtyneet tutkimaan interaktioiden kaytt6a osana
teatterilavastusta. (Shaw 2012).



Venalaisen Russian Visual Artists -ryhmittyman tekema projektio teatteriesitykseen
(http://audiovisualacademy.com/avin/en/careeroutcomes/projection-mapping-panel-part-2)




12

Olenkin kiinnostunut ndkemaan erityisesti juuri interaktiivisuuden
hyédyntamista teatterissa. Koska teatterin tarkein elementti on
nayttel}jd, thminen elévéana yleisén edessa, mielestani on tarkeaa
sailyttda tdma elementti ja korostaa sitd, mieluummin kuin muun-
taa teatteri elokuvan kaltaiseksi, digitaalisesti tuotetuks naytok-
seksl. Kun néyttelija on vuorovaikutuksessa digitaalisesti tuotetun
sisallon kanssa, kenties laukaisee ja ohjaa digitaalisia efekteja ja
projektioita, ei olla kadotettu teatterin ydinta.

Mielesténi tietyntyyppisissa naytelmissé on projektioiden hyo-
dyntdminen on perustellumpaa kuin toisissa. Esimerkiksi lasten-
naytelmissa sen kayttdminen on mielekkddmpaa ja jopa perustel-
tua; teatteri on lapsille hyvin erilainen kokemus kuin aikuisille,

ja visuaalisia arsykkeitd on
hyva olla paljon. Hiljaisia
hetkia ei lastennéytelmissa
juuri vol olla, sillé pienten
lasten keskittymiskyky el riita
kovin pitkalle. Lisaksi lapset
elvat ymmarra hienovaraisia
1lmaisutapoja ja vihjauksia
lavastuksessa, vaan asiat on
hyva esittaa konkreettisesti,
selkeasti ja yksinkertaisesti.

Esimerkkina pitkalle viedysté projektion kaytésta vuonna 2007
Teatteri2000:n naytelmaan Mielinkielinliemi opinnaytetyona
toteutetut virtuaalilavasteet. Kyseessa oli lastennéytelms, ja alku-
peraistarina ja sen sisaltdmat erikoisefektit asettivat lavastukselle
kovat vaatimukset. Teatteri halusi lahtea laajentamaan ja téy-
dentdmaan lavastusta taustakuvin ja videoin. Materiaalia kaytet-
tiin seka tehosteena etta tarinallisena taustana, ja ne toteutettiin
3D- seka After Effects -ohjelmilla. Lavastuksessa kaytettiin hyvin
monentyyppistd materiaalia. Joissakin kohtauksissa video toimi
ainoastaan tehosteena, vahvistamassa kohtauksen tunnelmaa tai
muutosta tunnelmassa, ja korostamassa joitakin tiettyja kohtia
tarinassa.

Toisissa kohtauksissa taas virtuaalilavaste oli rakennettu isoksi
osaksi kohtausta ja itse tari-
naa, yksityiskohtaisine 3D-
mallinnuksineen. Eraassa
kohtauksessa lavastuksesta
haluttiin tehdd myés vuoro-
vaikutteinen néyttelij6iden
kanssa, jolloin lavaste rak-
ennettiin useista paallekkain
ajattavista videoista. Nain
valomies pystyi kontrollo-
imaan projektiota ja tausta-
animaatiota kohtauksen
etenemisen mukaan.

(Ojala, 2007)

ta teatteriin



Projisoinnin kaytto teatterissa el kuitenkaan ole ongelmatonta.
Kirkkaat teatterivalot sy6vat tehoa projektiolta, ja videotykkien
sijoittelu voi olla ongelmallista. Lisaksi rajalliset katselukulmat
tuovat omat ongelmansa projektion nakymiseen katsojalle oikein.
(Nykopp, 2012.)

Néma ongelmat eivat ole kuitenkaan ylitsepdasemattémia, ja tek-
nilkan kehittyminen vaikuttaa asiaan myos tassa tapauksessa.
Kun virtuaalilavasteiden kaytté lisddntyy maailmalla, toden-
nakoisesti yha useammat ohjaajat alkavat kiinnostua sen tuomista
mahdollisuuksista. Perinteiseen lavastukseen verrattaessa virtu-
aalilavasteet tuovat monenlaisia etuja ja mahdollisuuksia. Toki nii-
hin siirtyminen vaatinee uudenlaista katsantokantaa ja ehka jopa
asenteenmuutosta. Vanhemman sukupolven ohjaajat ja lavastajat
saattavat uutta tekniikkaa vierastaa ja pitda sen kaytt6a perusteet-
tomana, mutta uskon ettd sukupolven vaihtuessa myds tdman
kaltainen teknologia tullaan omaksumaan luonnolliseksi osaksi
lavastustekniikkaa.

Die patienten -musikaalin lavasteet toteutettiin taysin videoprojektoinnein.




12 Projisoinnit Suomessa ja maailmalla

Yha useampi yhti6 on alkanut kayttaa projektiota markkinoin- Vaikka useimmat projektiot heijastetaan rakennuksiin, voidaan
tikampanjoissaan. Mm. matkapuhelimia valmistavat yhtiét ovat heijastettavana pintana kayttda muutakin kolmiulotteista pin-
hy6dyntaneet tata tekniikkaa menestyksekkaasti viime vuosina. taa. Useat autovalmistajat ovat tehneet kampanjoita joissa auton
My6s suomalainen Nokia on kayttanyt maailmalla projisointia runkoa on kéytetty projisointipintana. Tdmé vaatil jo useamman
uusimpien tuotteidensa lanseerauksissa. videotykin kéytt6d ja erittain pikkutarkkaa tyotd, jotta useampi
pinta saadaan projisoitua ja kohdistettua niin etta illuusio sailyy.
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Klip Collectionin Infiniti -automerkille toteuttama 360° projektio vuodelta 2009.
Toteutuksessa kaytettiin viitta projektoria.

(http://vimeo.com/6194331)

New Balance -kenkamerkin projektio lenkkitossun pinnalle

(http://www.youtube.com/watch?v=xrJCSJudmEg)
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Sony Entertainment teki viimeisinté tekniikkaa hy6dyntévia Great
Films Fill Rooms -promootiovideoita markkinoidakseen PlaySta-
tion Store-videokauppaansa. Tekniikassa yhdistetadn projektioon
PS3 Move-liikesensori. Sensori jaljittaa litketta kolmiulotteisesti
tilassa, jolloin on mahdollista heijastaa kuvaa litkkuvaan kohtee-
seen. Sensori on kiinnitetty kameraan, jolloin katselukulma ja sen
rajoitteet eivat enaa vaikuta kokonaisvaltaiseen kokemukseen.

My6s Xbox360 on hyédyntanyt Kinect-sensoriaan sen omassa
lanseeraustapahtumassa Saksassa, luomalla interaktiivisen pro-
jektion, johon paikalla olijat saivat osallistua. Katsojat kontrol-
loivat rakennuksen seinaan heijastettuja kuvioita omilla liikkeil-
13an. (Grant 2012)

Seny-Entertainmentin kolmiosainen

markkinointivideok anja Great Films-&ill

Rooms hyoc

tjaljityksessa.
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Suomessa 3D-projektiota suuressa mittakaavassa tuottaa Mural
Media. Nakyvimmat projektit ovat olleet joulukuussa 2011 Anna-
lehden ja Sokoksen "Joulun ithanimmat lahjat” -projektio, seka
WDCHelsinki 2012 -vuoden aloitus Senaatintorilla uudenvuoden
yéna 2012.

Parin vuoden ajan toimineella yrityksella on ollut suuriakin pro-
jekteja jo ihan kiitettévésti. Sami Sorvali (2012), yksi Mural Me-
dian neljasté osakkaasta, kertoo myés tiedusteluja tulevan melko
tiuhaan tahtiin. Selvaa on, etta projektioiden suosion noustua ma-
ailmalla kiinnostus niita kohtaan my6s Suomessa kasvaa. Eniten
projektioita kysytaan avajais- ja lanseeraustilaisuuksiin. Kaikki
eivat kuitenkaan paady tuotantoon asti, silla moni suunniteltu

projekti kaatuu korkeaan hintaan. Than pikkurahalla ei talon ulko-
seinan mittaista projektiota tehdd; pelkastaan suurtehoprojek-
toreiden paivavuokra litkkuu 3500€ tietamilla, ja yhta projektiota
varten niité tarvitaan useampia, ja yleensa useammaksi paivaksi.

Suomessa projektioiden toteutuksessa haasteita tuovat paitsi
hintalappu, my®és riittavien suuritehoisten projektoreiden huono
saatavuus, seka olosuhteet. Projektion onnistumiseksi on tilan
oltava riittdvan pimes, ja ulkoprojektioissa tdma voi olla hankala
toteuttaa kaytannossa. Talvella meillé toki pimeytta riittaa, mutta
silloinkin on otettava huomioon ympéristén valaisu, katuvalot ja
mainoskyltit. Usein joudutaan valoja sammuttamaan ja sahkéja
katkaisemaan alueelta projektion ajaksL

Kesalla taas 6isinkaan ei ole riittavan pimeaa, jotta projektio saa-
taisiin kunnolla ndkymaan. (Sorvali, 2012)
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Suomen markkinoilla ollaan vasta herddmassa projektiotekniikan
kayttoon. Suositut projektiot maailmalla ovat kylla nousseet
puheenaiheeksi Suomessakin, ja kiinnostus kyseista tekniikkaa
kohtaan on kasvanut. Kovin massiivisia projektioita Suomessa
tuskin tullaan nakemaan lilaksi asti, silla Suomesta ei 16ytyne
yrityksia jotka olisivat valmiita investoimaan niin suuria summia,
eikd myoskaan tarpeeksi suuria markkinoita, jotta vastaavia kam-
panjoita olisi kannattavaa toteuttaa.

Esimerkiksi Nokia on jo kayttanyt 3D-projektioita useasti kam-

panjoissaan ympari maailmaa, mutta Suomessa yritys el ole naita
kampanjoita viela toteuttanut.

Pienemman mittakaavan projektioita toki kaytetaan, ja ne ovat
kustannuksiltaan edullisempia. Ne eivat kuitenkaan usein saa-
vuta niin suurta huomiota, koska jo olosuhteidenkin pakosta ne
joudutaan jarjestamaan usein sisatiloissa, eivatka siis mydskaan
keraa niin suurta katsojamaaraa.

Suomi tulee tassa, niin kuin monessa muussakin asiassa, hie-
man muuta maailmaa jéljessa. Ennen kaikkea uskon sen johtu-
van markkinoiden pienuudesta. Mutta jos ala jatkaa samanlaista
kehityskulkua, uskon ettad Suomeenkin saadaan enemman alan
yrityksia ja sitd mydten myos projektioita.




13 Projisointien tulevaisuus

Selvaa on, etta projektion kaytto tulee lisddntymaan sen saavut-
taman huomion ansiosta. Ala on nopeasti kehittyva, ja tuotanto-
firmat koittavat jatkuvalla sy6tolla keksia uusia ulottuvuuksia ja
ominaisuuksia projekteihin.

Projektiota kaytetdan yha monimutkaisemmilla pinnoilla, kuten
rakenteissa, autoissa, patsaissa ja lentokoneissa. Teknologiaa tul-
lan hy6dyntdmaan mainostauluissa.

Myos projektion kaytto teatteri- ja tv-tuotannossa tullee lisaén-
tymaan huomattavasti. (Fender 201L.)

Interaktilvisuus projektioissa tulee lisdédntymaan. Se tekee
Jokaisesta projektiosta uniikin ja katsoja paasee osalliseksi tapah-
tumaan.

Tulevaisuudessa katsoja vol mahdollisesti vaikuttaa projisioon
esimerkiksi omalla dlypuhelimellaan tai tablet-laitteellaan. Pro-
jektiot reagoivat yha enemman liikkeislin ja 4éniin, nithin voldaan
yhdistaa jopa kasvojentunnistusteknologiaa. (Fender 2011.)

Viime aikoina on jo toteutettu projektioita, joissa projektio on itse
aslassa interaktiivinen peli jota katsojat volvat pelata mobiililait-
teillaan. Tamén uskon olevan tulevaisuudessa vahva trendi.

BMW:n interaktiivinen markkinointikam-



Mitd monimutkaisemmaksi ja suuremmiksi projektiot muuttuvat,
sen kalliimpaa niiden tuottaminen myés on. Kun yhden projektion
hinta alkaa lahennella miljoonaa, kuten Polo Ralph Lauren 4D-
projektiossa oli, alkaa monien suurienkin yritysten budjetti ylittya.
Ainakin Suomen mittakaavassa summat ovat niin isoja, etta se
rajoittaa alan kasvua. (Sorvali 2012.)

My6s tdman uskon vaikuttavan siihen, ettd interaktiivisuus on
nimenomaan se suunta johon projektiot erityisesti ldhtevét kehit-
tymaan ja laajentumaan. Koska interaktiivisuutta ei ole edes
valttamattd jarkevaa toteuttaa kovin suurena projektiona vaan

se on parhaimmillaan silloin kun se on suunnattu pienemmalle
thmismaarélle kerrallaan, ja mahdollisimman moni katsojista
paasee néin osallistumaan tapahtumaan. Silloin my6skaan kustan-
nukset eivat projektiossa nouse niin suureksi, ja jopa pienemmilla
yhti6illa on mahdollisuus ldhtea toteuttamaan taman kaltaisia
kampanjoita.

Massiivisimmat projektiot ovat usein kertaluontoisia ja keraavat
paikalle tuhansia katsojia. Kun pienemman projektion tuotan-
tokustannukset eivat nouse niin suuriksi, se on ehkd mahdollista
toteuttaa useampia kertoja, ja useammissa eri paikoissa.

Nain projektioista padsevat nauttimaan muutkin kuin vain maail-
man suurimpien kaupunkien asukkaat.

an

Pearl Media Productionsin tuottama Chevy Sonic interaktiivinen
projektiokampanja Hotel Rooseveltin edustallla Los Angelesissa.
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2 Ohjelmistot

Ohjelmistoja seka méappaykseen etta sisalléntuotantoon on tarjolla
lukuisia, erilaisin ominaisuuksin varustettuina. Tuotantoyhtiiden
kayttamat ohjelmat riippuvat tarpeesta. Monesti yritykset kayt-
tavat myos varta vasten heidan tarpeisiinsa raataloityja ohjelmis-
toja.

Sisalto tuotetaan useimmiten joko After Effects-ohjelmalla tai 3D-
grafitkkaohjelmistolla.

Mappaykseen tarkoitettujen ohjelmistojen hintaskaala vaihtelee
ilmaisesta useihin satoihin euroihin. Selvitin mitkd markkinoilla
olevista ohjelmista tuntuvat olevan kaytetyimpia, ja kartoitin
nilden ominaisuuksia ja kdyttémahdollisuuksia. Osa ohjelmista on
selkedsti suunnattu suuriin projektioihin ja ammattilaiskaytt66n,
toiset ovat suunniteltu pienimuotoisiin projektioihin ja osaksi VJ-
ohjelmistoja.

Joistakin maksullisista ohjelmista on saatavissa ilmainen demo-
versio. llmaisia avoimen ldhdekoodin ohjelmistoja 16ytyy my®s,

mutta niiden toiminta on toisinaan epavakaata ja niité ei selvas-
tikdan ole suunnattu kovin massiivisiin projekteihin.

Kaytannossa testasin kolmea ensimmaista ohjelmistoa.

Kaks1 viimelsté ovat selkeésti jareadan ammattilaiskaytt6on
tarkoitettuja. Tutkin niiden ominaisuuksia teoriatasolla lahinna
netistéd 16ytyvien tietojen perusteella. Ndéma ohjelmat tulivat
eslin useaan otteeseen eri lahteissd, varsinkin laajoista projek-
tioista puhuttaessa.
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2] Madmapper

Maksullinen ohjelmisto, joka vaikuttaa olevan melko suosittu. Se Ominaisuus toimii melko hyvin, riippuen skannattavasta kohtees-
on herattédnyt mielenkiintoa ja kerannyt kehuja monella internetin  ta. Jos seka kohde etta tausta ovat valkoiset, ohjelman tuottama
keskustelualueella. skannaus ei ole kovin selkea. Jos varierot ovat suuremmat skan-
Toimii saumattomasti yhteen monien vj-ohjelmistojen kanssa Sy-  naus onnistuu paremmin.

phon -plugin-laajennuksen ansiosta. Grid warp-toiminto mahdol-

listaa monimutkaisenkin pinnanmuokkauksen, mutta on yllattdvan Ohjelmistoon on myés tarjolla lisénd useita kokeellisia sovelluksia

hankalaa. Ei tarjoa mahdollisuutta materiaalin mappaykseen ja plugin-laajennuksia. Madmapperiin voidaan esimerkiksi liittaa
useista lahteista kerrallaan. Kinect-litkesensori, jolloin ohjelmisto saadaan luomaan reaaliai-
Toimiva ty6kalu, kun tyéskennelldan vain yhden videon kanssa. kainen muokkautuva maski videomateriaalille. Talloin materiaalia
Kayttamalla VJ-ohjelmistojen ominaisuuksia hyvéaksi toiminnal- voidaan heijastaa esimerkiksi liikkuvaan henkiléén.

lisuutta voidaan laajentaa.

Merkittavimpid ominaisuuksia ohjelmassa on spacial scanner-
toiminto. Ohjelmaan voidaan liitt4a jarjestelmékamera, jolloin
ohjelma tuottaa sarjan erilaisia tekstuureita, jotka videoprojekto-
rin valitykselld heijastetaan kohteeseen. Ohjelma ottaa kameran
avulla heijasteista kuvat, ja muodostaa kohteesta "skannauksen". 'Y Y
Tata skannauskuvaa kayttdmalla voidaan maaritelld projektorin
sijainti kohteeseen nahden ja suunnitella projisointi sen mukaan.

Madmapperin Kinect-sensorisovellus

Kinect Preview Mask Preview

Z min =g

Z max
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kuvakaappaus Madmapperin kayttoliittymasta

Untitled

B 17 4" OND po— ||

e 2t et Input e == B Preview Output

0 () surface 5 (quad)

O [:l Surface 4 (quad)
=) I:I Surface 2 (guad)

q i{j Surface 1 (quad)

Biend mode Owver premultiplied

Hip- F |3 40 E

Mesh Warping
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22 LPMT

Osittain ilmainen open source -ohjelma.

Kehittajat kannustavat lataamaan ldhdekoodin, koska vaikka tar-
jolla onkin ohjelmistot sekd Windowsille (trial, full version mak-
sullinen) Mac osx:lle seké Linuxille, ne eivét ole valttdmatté ajan
tasalla.

Ohjelmistoa kehitetaan jatkuvasti ja uusia ohjelmistoversioita
nayttaa ilmestyvan melko tiuhaan tahtiin. LPMT on kehitetty
Linux-kaytt6jarjestelmalld, joten uudet ohjelmistoversiot ilm-
estyvat sille ensin. Viimeisena nayttaa ilmestyvan versio Mac-
koneille. Ottaessani tdman ohjelmiston itse kayttoon, virallista
versiota OS X-kaytt6jarjestelmalle el edes vield ollut.

Maaliskuussa 2012 tekijat julkaisivat virallisen version myés OS
X-alustalle. Samotihin aikoihin julkaistiin myés uusi 1.2-ohjelmis-
toversio.

Ohjelmalla on mahdollista jopa 36 erilliseen projektiopintaan
mappays. (kiinted varipinta, kuva, video, live-kuva, diaesitys,
vaihtuva véri) Kayttéliittyma yksinkertainen, toiminnot lahes
pelkastaan pikanappaimilld. Than kayttékelpoinen yksinkertaisen
pintojen ja geometristen muotojen mappaykseen.

Omassa testailussa vanhalla Mac-versiolla jotkin toiminnot ja
tyokalut eivat toimineet kunnolla. My6skaan Windows-versiota en
saanut muutaman yrityskerran aikana toimimaan, joten kokeilut
ohjelmistosta jaivat melko alustaviksi.

Reaalialkainen materiaalin méppéys onnistul kuitenkin hyvin ja
oli melko nopeaa. OS X-versiosta puuttui paljon ominaisuuksia.
Ohjelmisto ei tarjonnut videomateriaalille kontrollimahdollisuuk-
sia.

Uuden ohjelmistoversion myéta uusia ominaisuuksia tuli paljon
lisda. Mac-versio muuttul myéskin téssa vaiheessa maksulliseksi,
mutta ilmainen trial-versio on my®és saatavilla. Lahdekoodin voi
edelleen ladata maksutta.

Mac-versiossa el tuntunut vielakaan kaikki toimivan ihan taysin,
mutta parannus entiseen verrattuna on silti melkoinen. Uuteen
versioon on lisatty tuki Syphon-liitdnnaiselle, maskaus toimii on-
gelmitta, ja méappayksen avuksi voi ladata taustakuvan koneelta.

Uusin 1.2-versio on tarjolla toistaiseksi vain Linuxille, sekd Win-
dowsille ilman muutamia ominaisuuksia. Uusimpaan versioon on
lisatty Kinect-tuki reaaliaikaiseen maskaukseen, grid warping ja
bezier-kéayrien kéaytté mappayksessa.

Greenscreen-variavainnus onnistuu seké videosta etté livekuvasta.
Ohjelmistosta 16ytyy my06s aikajana jokaiselle aktiiviselle pinnalle
erikseen.

Efektejd ja toimintoja voi ohjata ja ajoittaa kdynnistymaéan
aikajanalla.
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advanced screen -ikkunassa komposition voi jakaa osioihin

2.3 Resolume Arena

wrap
Sah e
[EFTE

Resolume: VI-ohjelmisto, joka tarjoaa uudessa Arena 4
-ohjelmistoversiossaan melko kattavan mappaystydkalun.

Koska kyseessd on VJ-ohjelmisto, se tarjoaa paljon tydkaluja
videoiden kontrollointiin, muokkaukseen ja miksaukseen.

Ohjelmassa on uutena ominaisuutena Advanced screen -ikkuna.
Mappays tehdaan output-kompositiolle, joten jos halutaan pro-
jisoida useita videoita jaettuna eri pinnoille, layereita joutuu

asettelemaan ja skaalaamaan kompositioon. videon mappays bezier-kayrien avulla

Advanced screen sallii komposition jakamisen osioihin, joita
voidaan muokata lisdédmalla vertex-pisteitd ja litkuttamalla niita
kohdistaa video pinnan mukaiseksi.

Videota voi muokata myds bezier- kdyrien avulla, joten oikean
muodon hakeminen onnistuu melko helposti.




kuvakaappaus Resolume Arenan kayttoliittymasta
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24 Pandoras Box

Coolux Media Systems'n tuoteperhe, josta 16ytyvat seka ohjelmis-
tot ettd mediaserverit projektioiden tekoon. Tarjolla on mm. myds
3D-aanilaitteistoa seka interaktiivisia sensoreita. Vaihtoehtoja
nayttaa 16ytyvan monenlaiseen tarpeeseen, seka laitteiston ettd
ohjelmistojen osalta

Tuotteita on kaytetty laaja-alaisesti isoissa projektioissa niin teat-
tereissa, konserteissa, installaatioissa kuin tv-tuotannossakin.
Pandora’s Boxin tavoin vaikuttaisi olevan kattava "tayden palve-
lun” ohjelmisto- ja laitteistopaketti mittavaan ammattilaiskayt-
toon.
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2.5 Green Hippo (Hippotizer)

Green Hippo tarjoaa muutaman erilaisen mediaserverin projek-
tiokdyttodn, seka HD-materiaalille ettd pienempiresoluutioiselle-
kin materiaalille.

Yhti6n tuotteita on kéytetty niin ikdan suurissa projektioissa
teattereissa, konserteissa ja installaatioissa. Yhtién referensseista
16ytyy mm. kuva Savonlinnan Oopperajuhlissa kaytetysta projek-
tiosta.

Laitteistoa on mahdollista my&s vuokrata ja agentteja 16ytyy
ympari Eurooppaa.

Mm. Lahden Kaupunginteatteri kayttaa Hippotizer-servereita ja
ohjelmistoja projektioissaan.




26  Yhteenveto ohjelmistoista

Jareisiin projektioihin toimivat ja varmat ratkaisut 16ytynevat

Pandora’s Boxilta Green Hippo'lta.

Samasta paikasta on mahdollisuus saada seka laitteistot ettd
ohjelmistot. Green Hippo'n tarjoama laitteiston vuokraus on myés
loistava mahdollisuus, jos on kyse kertaluontoisesta tai
satunnaisesta tarpeesta.

Vahén pienimuotoisempaan projektiin kelpaavat kaikki yllamaini-
tut ohjelmistot. Kayttoasteesta ja tarpeesta riippuu, miké ohjelm-
istoista palvelee parhaiten.

Puhuttaessa kolmesta ensin mainitusta ohjelmistosta, hintahaitari
on melko suurl. LPMT:n ldhdekoodin vo1 ladata ilmaiseksi, valmiin
ohjelmiston Windows-koneelle saa nimelliseen, noin viidenkymm-
enen euron hintaan.

Resolume Arenan lisenssisté yhdelle koneelle saa pulittaa ldhes
700%€, ja Madmapperin lisenssi sijoittuu hinnaltaan néiden kahden
valimaastoon 300€ hinnallaan.

LPMT:n uusimmassa ohjelmistoversiossa hinta-laatu-suhde on
todellakin kohdillaan, viimeistaan kun uusin 1.2-versio ilmestyy
myds OS X-kayttojarjestelmalle. Tuki Macin Syphon-pluginille
mahdollistaa silloin LPMT:n integroimisen monien muiden
ohjelmistojen, kuten useiden VI-ohjelmistojen, kanssa.

Ominaisuuksiltaan se kilpailee taysin ainakin Madmapperin
kanssa, oikeastaan ainoa merkittdva ero on spacial scanner-
toiminnon puuttuminen.
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3 Ohjelmistojen testaus

Ison mittakaavan projektioissa on mukana iso tydryhma, ja
jokaisella on oma ty6tehtavansa. Useimmiten mukana on ainakin
3D-designer, graafinen suunnittelija, motion designer seka &an-
ipuolen tuottaja (Sorvali 2012).

Yhden ison projektin tekeminen ei tuntunut jarkevalta toimeksian-
non puuttuessa, koska se olisi joka tapauksessa jaanyt suunnitel-
man asteelle resurssien puutteen takia. Tydmaara olisi myés ollut
melkoinen, koska olisin kdytannéssa joutunut yksin hoitamaan
usean ihmisen tydtehtavat.

Tavoitteenani oli paasta jyvalle projektioiden suunnittelusta ja
toteutuksesta tekemalld eri tyyppisia projektiotestauksia. Halusin
testata useampaa ohjelmistoa seka sisallon tuottamiseen ettd itse
mappaykseen, ja verrata niiden ominaisuuksia mappayksessa.
Tavoitteenani oli myds selvittad, mitka asiat vaikuttavat ohjelmis-
ton valintaan ja millé tavalla heijastettava video tai muu materiaali
on suunniteltava, ja mité seikkoja tulee ottaa huomioon toteutus-
vaiheessa.

Tutkittuani eri ohjelmistoja pdadyin valitsemaan Madmapper-,
LMPT- ja Resolume -ohjelmat kayttoon. Materiaalit paatin tuottaa
padosin kayttamalla Photoshop-, After Effects- sekd Cinema 4D
-ohjelmistoja.

Monesti arkitehtonista projektiota tehdessa rakennuksesta
tehdaan pienoismalli, jotta projektiota voidaan testata kaytan-
nossa jo hyvissa ajoin, ja ilman suurtehoprojektoreita. Suunnitte-
lin toteuttavani testaukset kayttden pienoismallia, mutta sellaisen
saaminen kayttdon osoittautui yllattdvan hankalaksi.

Koska en halunnut kuluttaa litkaa aikaa suunnitellakseni ja rak-
entaakseni yksityiskohtaista pienoismallia itse, paddyin yhdis-
telemdan suunnitelmaa teatteriprojektiosta seka pienoismallista,
ja suunnittelin yksinkertaisen, teatterin lavasteiden kaltaisen
pienoismallin.

Liséksi paallystin eri muotoisia ja -kokoisia esineitd valkoisella
paperilla projektiota varten.



31 Toteutus

Ensimmaiset testit tein huoneen nurkkaan ilman sen kummem-
pla suunnitelmia tal esivalmisteluja, tarkoituksena oli ainoastaan
testata alvan perusominaisuuksia Madmapperista.

Materiaalina oli hyvin yksinkertainen Photoshopissa tuotettu
aariviivoista koostuva kuva. Toteutin testauksen erdén tutorialin
ohjeiden mukaan niin, etté otin kuvan laatikosta sijoittaen kam-
eran samalle kohtaa missa projektori tulee olemaan.

Téaman valokuvan paélle rakensin After Efectsissa videon, jonka
jalkeen testasin sen toimivuutta projektoimalla sen Madmapperin
kautta.

Téssa vaitheessa huomasin ettei tdma tekniikka ole kaikkein paras
tal helpoin, koska valokuvasta on erittdin vaikeaa saada tay-

sin samankaltaista projektion kanssa. Projektorin korkeuden ja
etdisyyden lisaksi pitaisi ottaa huomioon my6s projektorin linssi.
Projektio e siis osunut kerrasta kohdalleen, mutta tata vartenhan
Madmapper on tietysti kehiteltykin.

Neljan mappayspisteen avulla mappays on vield melko help-

poa. Jos méapéattavan videon mittasuhteet eivét ole oikeat, map-
payspisteita vol lisaté seka vaaka- ettd pystysuunnassa. Jokaista
naista pisteista voidaan litkutella erikseen. Tall6in suorien linjojen
sailyttdminen kuitenkin vaikeutuu. Yhden pisteen litkuttaminen
vaikuttaa my6s muihin pisteisiin.

Koska tekeméni materiaali koostui pelkastaan suorista
linjoista,jotka eivat olleet kompositiossa osuneet lahellekdan
oikeille kohdilleen, osoittautui niiden kohdistaminen Madmap-
perissa atkamoiseksi tehtavaksi. Lisdksl ndma viivat olivat melko
kapeita, ja koska projektion mittakaava oli niin pieni, kohdista-
minen oli millintarkkaa puuhaa. Oli melko turhauttavaa huomata,
ettd kun yhden linjan sai asettumaan kohdalleen ja siirtyi kohdis-
tamaan jotakin toista osaa, jo kertaalleen kohdistettu linja el enaa
ollutkaan paikoillaan. En lahtenytkaén siis litkkeelle than helpoim-
man mahdollisen materiaalin kanssa.
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Paatin jatkaa testausta vahén yksinkertaisemman geometrian
kanssa, ja otin kohteeksi kahden laatiokon asetelman.

Téllaiseen projektioon tama toteutustapa oli kuitenkin aivan lilan
monimutkainen. Kun méapattéva objekti koostuu nelikulmioista, j
heljastettava materiaali on hyvin yksinkertaista kuten esimerkiksi
varipintoja, on jarkevampaa tehda videon asettelu ja muotoilu
suoraan mappaysohjelmassa.

Madmapperilla saman materiaalin voi mépata objektiin useaan
kohtaan, kuten juurl esimerkiksi laatikon eri pinnoille.

Jos kuitenkin halutaan laatikon seinémille eri materiaaleja, on
toteuttaminen Madmapperilla hieman hankalampaa. Koska
Madmapperissa on mahdollista kayttaa vain yhté (video)lahdetta
kerrallaan, on materiaalit koostettava ensin yhdeksi videoksl,
jonka jalkeen tdma kompositio voidaan jakaa eri pinnoille Mad-
mapperissa.

Vertailun vuoksi tein samanlaisen projektion kaikilla kolmella
testaamallani ohjelmistolla. Projektio oli samanlainen jokaisessa.
Ainoastaan tekotapa vaihteli.

Kuvat projektiosta ja laatikoista



LPMT-ohjelmalla jokaisen materiaalin voi tuoda omasta Idhteestaan, Madmapperia varten materiaalit on ensin kopositoitava
ja kohdistaa yksitellen suoraan mapattavaan kohteeseen. esimerkiksi After Effectsissa.

Madmapperissa kompositoitu video jaetaan pintoihin, jotka kohdistetaan jokainen erikseen.
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ositoida etukateen

Yhteenvetoni tasta testistd on, ettd tdman tyyppisen lopputulok-
sen saamiseksl voidaan kayttaa mité tahansa naisté ohjelmista,
mutta eroja niista toki 16ytyy.

LMPT:n etu on, ettei videoita tarvitse kompositoida etukateen,
vaan ne voidaan tuoda ohjelmistoon erillisiné videoina. Ohjelmisto
1tsessaan ei tarjoa juuri kontrollointimahdollisuuksia videoihin.

Vaikka Madmapperiin vol periaatteessa tuoda videoita suor-
aankin, se el valttamatta tue tai jaksa pyorittaa kaikkia tiedos-
tomuotoja. Jos video tuodaan ohjelmistoon suoraan, sille el ole
my6skaan juurl kontrollimahdollisuuksia. Tamén takia Madmap-
perin kanssa yleensa kaytetadnkin jotain VJ-ohjelmistoa. Téll6in
kompositoiminen voidaan suorittaa my6s suoraan VJ-ohjelmistos-
sa, jolloin yksi tyévaihe jaa pois. VI-ohjelmistona voidaan kayttaa
mité tahansa Syphon-laajennusta tukevaa ohjelmistoa.

Resolume Arena -ohjelmisto sisaltad jo itsesséan seka VI- etta
mappaystoiminnot. Video kompositoidaan normaalisti VI-puolel-
la, ja tdma kompositio mépataan Advanced Output- ikkunassa.
Kaytannossa tyoskentelytapa on melko identtinen kuin Madmap-
perin kanssa, toiminnot vain 16ytyvat samasta ohjelmistosta.



Madmapperin spacial skanner -ty6kalu on kenties parhaimmillaan
mépattadessa monimutkaisia muotoja pienikokoisesta kohteesta.
Vaikka saman tuloksen saa myo6s kayttdmalla valokuvaa apuna
projektion suunnittelussa, ongelmallista voi olla kameran saa-
minen projektorin kanssa samaan kohtaan. Kéytettavan valoku-
van tulisi olla otettu tdsmalleen projektorin sijaintipaikasta, jotta
se vastaisi projektion heijastusta. My6s projektorin ja kameran
objektiivien tulisi vastata toisiaan. Spacial skanner tuottaa kuvan,
joka vastaa sitd mita projektori "nakee’, ilman ettd kameran tarvit-
see olla sijoitettu projektorin kohdalle.

Otin kohteeksi puisen pienen mallinuken. Erityisesti téllaisessa
kohteessa taustan ja kohteen vélilla on oltava riittavasti kontrastia
skannausvaiheessa. Vaalean kohteen skannaus vaaleaa taustaa
vasten tuotti taysin kayttokelvottoman kuvan. Tummaa taustaa
vasten kuva néytti jo paljon paremmalta.

Madmapperin spacial scanner heijastaa kohteeseen erilaisia kuvia, joista se ottaa

sijainnin kohteeseen nahden.
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Spacial scannerin tuottama kuva

Téman skannauskuvan avulla tein videolle maskin. Sen vor halut-
essaan esimerkiksi Photoshopissa, mutta itse paddyin tekemaan
sen suoraan After Effectsissd. Tamén maskin avulla koostin
videon, jonka toin Madmapperiin.

Kohdistaminen oli melko helppoa, tosin ihan millintarkkaa jalkeé

——

Materiaalin kompositointia After Effectsissa spacial scannerissa tuotetun maskin avulla

el saanut aikaiseksi johtuen méapattavan kohteen pienuudesta. R g

Spacial scanner toimii melko hyvin mappayskohteen muodon

erottamiseen. Monimutkaisten kohteiden mappéyksessa se on
hyédyksi. Mitaan yksityiskohtaista skannausta silla ei kyllakaan =
saa alkaan, joten jos kohteen etupinnasta on tarkoitus méapata =
jotain muotoja tai kohtia, ei skannauksesta ole hyotya, vaan on

kaytettava valokuvaa.
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Lavaste-pienoismalliin kokeilin useita erityyppisia projektioita,
toteuttaen materiaalia seka After Effectsilla ettd Cinema 4D:1la.

Koska pinta on tasainen, helpointa on kayttaa videomateriaalia
seka still-kuvia. Teatterilavastusta ajatellen tallainen materiaali on
my6s kaytannoéllisintd, koska sen tuottaminen on helppoa

eika siitd koidu kovin suuria kustannuksia. Kohdistaminen tdmén
tyyppiseen rakenteeseen on huomattavasti helpompaa, jos
jokaisen osan voi kohdistaa erikseen méappaysohjelmassa.

Jos projektio koostuu yksinkertaisista videoista ja still-kuvista, ja
jos materiaalia el ole tarvetta vaihdella tai sen kummemmin
kontrolloida, on paljon yksinkertaisempaa toteuttaa se
esimerkiksi LMPT:1la. Télléin jokaisen materiaalin voi tuoda
omasta lahteestdan, ja mappays on yksinkertaista ja nopeaa.

Jos kuitenkin on tarve projektoida vaihtuvaa materiaalia ja
kontrolloida niitd, niin kuin teatteriprojektissa voisi kuvitella,
kannattanee ne koostaa valmiiksi, koska kohdennusta ei tarvi-
tse tehdd kuitenkaan kuin kerran. Jos on tarvetta kontrolloida
projektiota enemmankin, ei kaikkea materiaalia kannata ajaa
samaan videoon. Videot voi jakaa pienempiin osiin ja useampiin
layereihin, ja ajaa nama layerit VJ-ohjelman kautta, jolloin mate-
riaalia ja ajoitusta voi kontolloida helposti. Teatteriesityksessa tai
vastaavassa, jossa ajoitusta el voida maaritella tarkasti, tallaiselle
kontrollille on todennakéisesti tarvetta.

Lavaste koostui neljasta eri tasoissa olevasta seindmasta. Koska
seinien valissa el ollut pintaa, ei sithen kohtaan voinut mydskaan
heljastaa mitaan.

Tasta rakenteesta johtuen huomasin pari projektioon vaikuttavaa
seikkaa. Ensinnakin katselukulma on tdméntyyppisessa projek-
tiossa melko pieni. Rajakohtiin tulee varjo nékyviin vahénkaan
sivusta katsottaessa, ja heijastettavasta materiaalista riippuu, rik-
koontuuko illuusio litkaa. Tdma on siis ainakin otettava huomioon
projektiota suunnitellessa.
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Toinen huomio olj, etté lavasteen rakenne on otettava huomioon
Jokaista heijastettavaa materiaalia toteutettaessa. Tassa tapauk-
sessa, pinnan sisaltdessa nelja eri tasoa, on videon noudatettava
tata rakennetta jollain tapaa koko ajan. Tasojen rajakohta tulee
Joka tapauksessa nakyviin, mutta sita vol haivyttda materiaalien
sisallon ja asettelun avulla.

Tekemisséni projektioissa materiaalien rakenne paéosin noudatti
lavasteiden rakennetta. Se asetti sisallolle aika paljon rajoitteita.
Otkeassa teatterituotannossa ei valttamatta kannattaisi kayt-

tad nain monessa tasossa olevaa projektiopintaa, jos lavastus ei
muuten sitd vaadi.

Kolmiulotteista illuusiota voi saada aikaiseksi monella tapaa.
Helpompi tapa on kayttaa After Effects-ohjelmaa, joskaan loppu-
tulos ei ole 1han niin nayttava. 3D-ohjelmalla materiaalia tehdessa
on ensin mallinnettava lavasteet ja sen jalkeen haluttu sisalto.
Kayttamani pienoismalli oli melko helppo mallintaa koska sen

malli oli symmetrinen ja sisélsi vain neliskanttisia muotoja.
3D-ohjelmalla




Videon kompositointia After Effectsissa

videoista ja still-kuvista koostettu projektio

TIMEITTIvED

Lavaste mallinnettuna Cinema 4D:ss&
ja sen perusteella rakennettua virtuaalilavastetta.




Tarkoituksenani oli myds tehdé projektio jossa kolmiulotteisuus
olisi suuremmassa osassa, sekd projektiopinnan etta itse projek-
toitavan videon osalta.

Tehtéessa 3D-ohjelmalla projektoitavaa materiaalia, tavoitteena
on illuusion luominen. Se voidaan tehda esimerkiksi muuntamalla
ja rikkomalla olemassa olevia rakenteita ja pintoja, seka valaistuk-
sen avulla.

Hahmottaakseni paremmin projektioiden tekotapaa
3D-ohjelmistolla toteutin ensin projektion tasaiselle pinnalle
Cinema 4D:]la.

Tein eraanlaisen mainosvideon kuvitteelliselle tuotteelle, johon
yritin saada jonkinlaista kolmiulotteista illuusiota aikaiseksi.
Heijastuspintana vastaavalla voisi olla yhta hyvin tasainen talon
ulkoseina kuin mika tahansa seina sisatiloissakin, esimerkiksi
lanseeraustilaisuudessa.

Haastavaa oli saada kolmiulotteisuus ndkymaan lopputuloksessa.
Valaistuksella oli iso merkitys tdssé asiassa, ja sen késittaminen
vel minulta jonkin verran aikaa. Vaikka materiaali saattoi nayttaa
ihan hyvaltad Cinemassa ja koneelta katsottuna, seinélle heijastet-
tuna se ei nayttanytkaan yhtaan miltaan. Valaistusta piti muutella
moneen kertaan jotta kolmiulotteisuus tuli edes jollain tavalla
nakyviin myds projektiossa. Valaistuksen toteutuksessa myd6s 3D-
ohjelmiston tuntemus on isoksi avuksi.
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Monimutkaisempaa 3D-projetiota testatakseni tein projektion

n. metrin korkuisen laatikon pintaan. Vaikka muoto el sinénsa ole
monimutkainen, asettelin sen kulmittain projektoriin ndhden jotta
saisin lisattya kolmiulotteisuutta.

Koska projetioissa yleensa on mukana jonkinlainen

danimaailma tai musiikki, halusin tdman projektion kanssa tes-
tata, millé tavoilla projektion voisi rytmittda musiikin kanssa niiin
ettd ne muodostaisivat kokonaisuuden.

Tama projektio osoittautui haastavaksi erittdin monella tavalla.
Oli vaikea suunnitella sisaltéd, kun el ollut tarkkaa mielikuvaa siita
mika tallaisessa projektiossa voisi toimia. Kokeilin monenlaisia
animaatioita ja efektejd, joista jouduin hylkddmaan suuren osan
joko sen takia etteivat ne toimineet kaytanndssa, tai ne olisivat

olleet liian suurit6isia toteuttaa aikatauluun nahden.

Sen lisaksl etté koitin saada sisallén rytmittymaan musiikin
mukaan, yritin my6s huomioida sen etta sisalt pitéisi olla melko
vaihtelevaa ja nopeatempoista, jotta se sailyy katsojalle
mielenkiintoisena ja sen jaksaa katsoa lapi. Toteutuksessa paadyin
hyédyntdmaan Cinema 4D.n sound effector- ty6kalua, jolla objek-
teja saa melko yksinkertaisesti reagoimaan musiikkiin ilman, ettd
Jokaista osaa tarvitsee animoida késin.




Virtuaalikamera pitéisi saada asetettua samalle kohtaa kuin missa
projektori on objektiin ndhden. Asetusten ja optiikan tulisi myés
olla yhtenevaiset. Tama osoittautui melko vaikeaksl. Yritin hyo-
dyntad myés Madmapperin spacial scanner-kuvaa, mutta suurta
apua siitakaan ei ollut.

Téssa projektiossa eritysesti katselukulmalla on suuri merkitys.
Vaikka projektio on nékyvissa laatikon kolmella pinnalla, suurin
osa materiaalista el ndy oikeanlaisena laatikon ylapinnalla.

Osa materiaalista toimi useammastakin katselukulmasta, osa
ainoastaan hyvin suppeasta kulmasta katsottuna.

Projektion mappaysen toteutin Resolume-ohjelmalla.
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3.2 Ongelmakohdat

LAITTEISTO:

Isot projektiot vaativat jarean laitteiston toimiakseen, ja omat
resurssini olivat hyvin vahaiset. Suurissa projekteissa kaytetaan
korkeatehoisia videotykkej4, ja niitédkin monesti useampaa kap-
paletta jotta saadaan mahdollisimman suuri pinta-ala katettua
tarpeeksi korkeatasoisella projektiolla.

Omassa kayt6ssani oli keskitasoinen koti- ja toimistokayttéon
suunnattu videoprojektorl, joten kovin suurelle alalle s1lla ei saa-
nut heijastettua.

Myoskaan oman koneeni suoritusteho el aina tuntunut riit-
tavan ohjelmistojen sujuvaan pyérittamiseen. Seké materiaalin
luomiseen etta valmiin videon mappaykseen tietokoneelta vaa-
ditaan paljon, materiaalista riippuen. Muutaman vuoden vanha
Macbookkini ei ollut 1han riittdvan tehokas, ja tama vaikeutti ja
hidastutti tyéskentelya. Etua kuitenkin oli siité ettéd ty6skentelin
Mac-koneella, koska esimerkiksi Syphon-lisdosa on saatavissa
vain Macille.

OHJELMISTOT:

Ohjelmistopuolella oli myés monenlaista ongelmaa ratkaist-
avana. Vaikka mappays on melko uusi alue, léytyy sen tekoon jo
useampia ohjelmistoja. Tekijdkunta on kuitenkin melko pieni, ja
eniten asiaa atheesta l6ytyykin netin V]-foorumeilta. Kirjallisuutta
atheesta ei l6ydy, ja netissakin aiheesta yhtaan laajemmin kertovat
artikkelit ovat lahinna blogikirjoituksia plus muutama tutoriaall.
Aika tyhjin késin oli siis litkkeelle lahdettava. Kokeilin useita map-
paysohjelmia, seka erl mappays- ja VJ-ohjelmistojen yhdistelmia.
Vaikka useimmat ohjelmistot ovat maksullisia, niista on ldhes aina
tarjolla jonkinlainen demo-versio. Naista puuttuvat joko tallen-
nus- ja tallennetun tiedoston avausmahdollisuudet.

Madmapper oli ohjelma jota paadyin alun perin kayttdmaan.

Sen ohella neuvotaan usein kayttdmaan jotain VJ-ohjelmistoa,
josta materiaali ohjataan Madmapperiin Syphon-pluginin kautta.
Syphon on tarjolla vain OSX-kaytt6jarjestelmalle. Monesta map-
pays- ja VI-ohjelmistosta tuo plugin 16ytyy jo sisdanrakennettuna,
Joten periaatteessa materiaalin reaaliaikainen siirtdminen ohjelm-
istosta toiseen on helppoa.



Kuitenkin nopeasti huomasin ettd ongelmaksi muodostuu oman
tietokoneeni resurssit. Madmapper tuntui jaadyttavan koneeni
lahes kokonaan, ulostuleva video tékki, ja mappayspisteiden litkut-
telu oli toisinaan todella tahmeaa.

Testaamistani ohjelmistoista puuttul sellainen, olla pystyisi méap-
paamaan useampaa videota kerrallaan yksinkertaisesti, ja sa-
malla kontrolloimaan videoita reaaliaikaisesti. LPMT:n tarjotessa
mahdollisuutta useaan videoon kerrallaan, ongelmaksi muodostuu
totaalinen kontrollin puute videoon. Ainoat saatémahdollisuudet
ovat video paalla/pois paalta.

Resolume Arena taas tarjoaa taydet kontrollimahdollisuudet
videoon, mutta eri layereilla olevia videoita el voi mapata erik-
seen, vaan ne on sijoitettava output-ulostuloon lomittain. Méap-
pays suoritetaan koko output-kompositiolle.

Uuden ohjelmistoversion tullessa saataville LPMT:n potentiaali
kasvol huomattavasti. Jos olisin ollut toteuttamassa naita pro-
jekteja puolisenkin vuotta my6éhemmin, olisin saattanut kayttaa
ohjelmistoa paljon enemman. Opinnaytetyétani ajatellen paivityk-
set tulivat kuitenkin lilan myéhaan, ja Macille ei uusinta ohjelmis-
toversiota oltu viela edes julkaistu.
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4  Yhteenveto

Erilaisten projektioiden kaytté6 maailmalla ja Suomessa lisaéntyy
huimaa vauhtia. Vaikka varsinaisen projektion livena nakeva kat-
sojakunta on suhteessa melko pieni, projektioista kuvatut videot,
seka virallisemmat ettd katsojien itse kdnnykkakameroilla kuvaa-
mat, leviavat netissa nopeasti ja keraavat miljoonia katsojia.

Siita on nopeasti tullut yksi suosituimmista markkinointimuodois-
ta, ja suuret kansainvaliset yhti6t lanseeraavat uusia tuotteitaan
ympari maailmaa tuotettavilla projektioilla. Ala kehittyy aimo
harppauksin, ja johtavat tuotantoyhtiét kehittelevat kilpaa uusia
innovatiivisia tapoja joilla himmastyttaa katsojia.

Nettiin on my®6s ilmestynyt useita blogeja, jotka pitavat aiheesta
kiinnostuneet ajan tasalla ja listaavat onnistuneimmat ja néayt-
tavimmat projektiot.

Projektioiden kaytto teatterissa on my6s yleistynyt. Jossain
maarin jopa niinkin paljon, ettd paddosa lavastuksesta tehdaan
virtuaalilavastein, mutta suurimmaksi osaksi kuitenkin vield niin,
ettd projektiot toimivat osana muuta lavastusta; tukemassa ja
laajentamassa fyysisia lavasteita. Tekniikan yleistyessa ja laitteis-
tojen ja osaamisen tullessa helpommin saataville, myés ohjaajien
mielenkiinto projektiota kohtaan lisdéntyy. Projektioiden avulla
pystytdan toteuttamaan asioita, jotka perinteisilld menetelmilla
olisivat vaikeammin toteutettavissa. Vaikka kaikki lavastajat eivat
miella virtuaalilavasteiden kéyttéa teatteriin kuuluvana tekniik-
kana, uskon etta viimeistadn sukupolven vaihtuessa sen kaytt6
tulee yleistymaan entisestaan.

Jos projektion tuottamiseen tarvittava laitteisto ja riittavasti
resursseja 16ytyy, rajoitteita el ole paljoa. Useamman projekto-
rin kanssa tyoskenneltdessa voi projektiopinta olla periaatteessa
kuinka suurl tahansa, ja kohteesta voidaan kattaa tarvittaessa
vaikka taydet 360 astetta.

On kuitenkin paljon asloita joita on otettava huomioon projektia
valmisteltaessa. Heljastettavan pinnan materiaali vaikuttaa lop-
putulokseen, ja yllatyksié se suhteen vol tulla viela aivan loppuvai-
heessakin. Ympéristén valaistus on otettava huomioon, varsinkin
kaupunkialueella katu- ja mainosvaloja joudutaan usein sammut-
tamaan tal peittdmaan.

Isot tuotannot ovat suuritéisia ja kalliita toteuttaa. Tyéryhmaén
kuuluu poikkeuksetta useita henkil6itd, ja tietotaitoa vaaditaan
usealta eri alalta.

Projektioiden kanssa paasee kuitenkin alkuun pienemmallakin
panostuksella. Ohjelmistoja l6ytyy useita, moneen erilaiseen
tarpeeseen ja useasta hintaluokasta. Ilmaisillakin ohjelmilla parjaa
jo pitkalle. Mapattavan kohteen el valttdmatta tarvitse olla suuri
rakennuksen julkisivu, vaan nayttévaa jalkea vol saada aikaan
plenemmallekin pinnalle.

Opinnéytety6n tekeminen aiheesta oli itselleni hyvin mielenkiin-
toinen projekti. Sinéllaan aihevalinta oli haastava, koska pohja-
tiedot alheesta olivat niin vahaiset. Prosessin aikana olen oppinut
paljon uutta seka itse aiheesta etta siiné kéytettavista tekniikoista
ja ohjelmista. Olen my6s oppinut lisaé jo alemmin kayttamistani



ohjelmista kuten Adobe After Effects sekd Cinema 4D, silld tdman
projektin aikana naita ohjelmia tuli kdytettya aivan uusilla tavoilla.

Vaikka toisaalta aihetta olisi ollut helpompi lahted kasittelemaan
jonkin toimeksiannon kautta, sellaisen tekeminen ihan kylmiltdan
olisi voinut osoittautua lilan haastavaksi. Koska hallittavia osa-
alueita on niin paljon, ymmarran hyvin miksi projektioiden teke-
minen jakaantuu yleensa useamman eri alueiden osaajan kesken.
Mutkia oli matkassa jo heti alusta ldhtien, ja turhautumisia tuli
projektin aikana usein. Olen kuitenkin tyytyvdinen aihevalintaani,
Ja alon jatkaa teeman parissa tyskentelya myos jatkossa. Haas-
tavaa oli 16ytaa toimivia ratkaisuja, ja epdonnistuneita kokeiluja
tuli tehtya projektin aikana lukuisia. Monta kertaa sain palata
takaisin ja aloittaa jonkin projektion suunnittelun alusta, kun alun
perin suunniteltu ratkaisu ei vaan toiminutkaan. Vaikka tdma
toisaalta vei hurjan paljon aikaa ja viivastytti projektin etenemista,
kartutti se itselle kokemusta ja oppia siitd, mika tdman tyyppisissa
projektioissa toimii ja mika ei.

Myos kantapaan kautta tuli opittua se, ettei kannata ldhtea litk-
keelle liian kunnianhimoisista ja monimutkaisista suunnitelmista,
vaan aloittaa hyvin perusasioiden testailulla, jotta turhaa tyota ei
tulisi tehtya niin paljoa.

Aluksi ideoiden keksiminen tuntui vaikealta. Luulen ettd tdéhan
vaikutti nimenomaan runsaudenpula; ilman toimeksiantoa olisi
voinut lahted tekemaan ihan mité tahansa, joten oli vaikea keksia
mihin suuntaan etenisi. Projektin edetessa ideoita syntyi koko
ajan lisa4, varsinkin loppuvaiheessa. Tassa vaiheessa oli kuiten-
kin jo aikalailla myo6héisté aloittaa en&a uusia projektioita, kun

entisetkin oli saatava valmiiksi. Tassa ajassa toteuttamani pro-
jektiotestit ovat melko "perustavaraa’, ja toisaalta kylla harmittaa
etten ehtinyt laheskaan kaikkia ideoitani toteuttaa. Animaatioiden
ja videomateriaalien tuottaminen vei kuitenkin yllattdvéan paljon
aikaa. Lisaksi aikaa tuhlaantul ohjelmistojen kanssa taisteluun.
Mahdollisuus ty6skennelld suurempitehoisella tietokoneella olisi
nopeuttanut projektia myés jonkin verran.

Erityisesti olisin halunnut paéasté kokeilemaan Madmapperin kayt-
t6a Kinect-sensorin kanssa. Minulla ei kuitenkaan ollut Kinect-
sensoria kdytossani, ja Madmapperin hidas pyériminen koneellani
mietitytti sen verran, ettd jouduin jattdmaan tdman osa-alueen
pois opinndytetydstani.

Jos ylimaaraista aikaa olisi jaanyt, olisin varmasti myos sita
testannut, ja varmasti tulen toteuttamaan takaraivoon muhimaan
jdéneet ideani myohemmassa vaiheessa.
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6 Liitteet

Liite 1

Haastattelu,
Lahden Kaupunginteatterin valaistusmestari Jouni Nykopp,
14.3.2012

Lahden kaupunginteatterissa projektiota kaytetdan lavastuksessa
vaihtelevasti. Lahes jokaisessa naytelméssa kaytetaan jonkin-
laista projektiota, mutta mité lavasteisiin itseasiassa heijastetaan,
riippuu taysin ohjaajasta ja lavastajasta. Valaistusmestari Jouni
Nykoppin mukaan muutama vuosi sitten kéytettiin videota lavas-
tuksessa paljon enemman. Valloillaan oli tietynlainen "buumi” ja
videota tungettiin joka esitykseen, vaikkei sen kaytt6on olisi juuri
ollut perustettakaan. Tana vuonna suurempia projektioita ei ole
kaytdssd, sen enempaa Kaupunginteatterin pienelld kuin suurel-
lakaan lavalla.

Suurin osa kaytetysta videosta on ikdan kuin kuvituskuvaa, jonkin-
laista taustavisualisointia tukemassa kohtauksen ja ndytelman
tunnelmaa. Nykoppin mukaan ainakaan pienelld lavalla ei ole
koskaan kaytetty pelkdstaan videokuvaa lavastamiseen. Ison lavan
valomiehena toimiva Szabolcs Dénes muisteli, ettd pari vuotta
sitten mm. Prinsessa Rosa Ruusunen -naytelméassa oli reilusti
videota kaytéssa. Myos alkuvuonna 2011 pyérineen Kalenteritytot
-ndytelman lavastus perustui pitkalti videon kaytt66n. Lisaksi
joissain esityksissa osa tarinankerronnasta tapahtuu videolla,

esimerkkina Onnellinen Prinssi -ndytelma.

Projisointia on Lahden Kaupunginteatterissa kdytetty Nykoppin
muistikuvien mukaan 90-luvun loppupuolelta ldhtien. Alun perin
projisointiin kéytettiin diaprojektoreita. Silloin kaytettyja 16mm
diaprojektoreita kaytetdan vield nykyaankin, silla niiden tehot ovat
sitd luokaa ettd videotykeilla ei samaan tulokseen paasté. Videot
lavalle pyéritettiin vhs-kaseteilta.

Nykopp ei pida videon kéayttéd lavastuksessa vélttamatta parhaana
ratkaisuna, ainakaan silloin kun se ei ole perusteltua. Omat ra-
joituksensa tuovat myds materiaalit, resurssit ja laitteisto. Joissain
projekteissa saattaa olla oma videosuunnittelija mukana, mutta
yleisimmin videon tuotannon hoitaa teatterin oma henkildkunta.
Tekniikat ja ohjelmat on opeteltu kdytdnnon ja kantapaan kautta.
Videomateriaalit kuvataan itse, tai ladataan netistd. Nykopp sanoo
kéyttdneensd mm. Youtubesta ladattua materiaalia.

Isompia videotykkeja teatterilta 16ytyy pieneltd lavalta yksi, ja
isolta lavalta nelj, sijoiteltuna seka nayttdmon eteen etté taakse.
Liséksi 16ytyy useampia pienempia projektoreita, joita voidaan
sijoittaa lavasteisiin tarpeiden mukaan. T

ykit toimivat osana valaistusta ja niitd ohjataan valopdydalta.
Kaytetty ohjelmisto sallii layereiden kaytén, ja kaytéssa on myds
kaksi uloslaht6a. Tama mahdollistaa my6s live-kuvan kaytén
projektiossa.
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Esimerkkeina live-kuvan kéaytdsta mainittiin Kotimaa@taakse.jal
-naytelma, jossa paahenkilé kuvaa dokumenttielokuvaa. Hanella
on kamera mukanaan lavalla, ja kamerasta tuleva kuva heijasteta-
an lavasteisiin. Joissain tapauksissa saatetaan my®ds jokin kohtaus
naytella syysta tal toisesta nayttamon ulkopuolella.

Oman ongelmansa projisoinnin tekniseen puoleen tuovat seka
valimatkat ettd heljastuspinnat. Isolla lavalla matkaa lavan taka-
seinaan on aika lailla, ja kirkkaat teatterivalot syévat myés tehoa
projektiolta. Videokuvaa saatetaan heijastaa niin tyllikankaalle,
jatesakkiin kuin sanomalehtipaperiinkin. Sanomattakin selvéaa on,
etté talloin katsojalle valittyva videokuva ei voi olla mitdan kovin
yksityiskohtaista. Katselukulmat ovat myés ongelma, ja projekto-
rien sijoittelu tarvittaviin kohtiin saattaa myés olla ongelmallista.

Nykoppin mukaan teatterilla ei ole videoiden tekemiseen mitdan
standardia tal tiettya tapaa, ja sanoo ettei tieda onko heidan
kayttamansa tapa paras. Jokaisella teatterilla lienee omat mene-
telmansa videoiden ja virtuaalilavasteiden hyédyntamiseen.
Nykopp kokee etta niiden kayttamiseen pitaa olla jokin kerron-
nallinen peruste. Lavasteiden luominen téysin projisointien ja
videokuvien avulla ei hdnen mukaansa kuulu teatteriin, vaan ovat
enemmankin elokuvatuotannossa hyédynnettévia



Liite 2

Haastattelu, Sami Sorvali, Mural Media 22.3.1012

Suomessa 3D-projektiota suuressa mittakaavassa tuottaa Mural
Media. Viimeaikaisia nakyvimpia projekteja ovat olleet jouluku-
ussa 2011 Anna-lehden ja Sokoksen "Joulun ihanimmat lahjat”
-projektio, sekd WDCHelsinki 2012 -vuoden aloitus Senaatintorilla
uudenvuoden y6na 2012.

Mural Media on ollut toiminnassa parin vuoden ajan. Yhtidssa on
neljd osakasta, jotka ovat kdytanndssa paikan ainoat vakituiset
tyontekijat. Lisaa tekijoita palkataan tarpeen mukaan, projek-
tikohtaisesti.

Myés alihankkijoita kaytetadn, toisissa projekteissa enemman, to-
sissa vahemman. Tykit ja laitteisto tulevat ilman muuta alihankin-
toina, toisinaan myos grafiikat ja 3D-siséll6t. Mural Media pyrkii
kuitenkin tekemdén itse niin paljon kuin mahdollista.

Yksi firman osakkaista, Sami Sorvali (2012), kertoo kysyntaa
olevan melko paljon. Tiedusteluja tulee useanlaisista projekteista,
mutta usein projektit kaatuvat hintaan. Asiakkaat ovat innois-
saan uudesta ja nayttavasta tekniikasta, mutta eivat valttamatta
ymmarra mista oikeastaan on kyse, ja mité kaikkea se pitaa sisal-
laan.

Than pikkurahalla projektiota ei saada aikaiseksi, ulkoprojektio-
1ssa kéaytetdan suurtehoprojektoreita, joiden péivavuokra litkkuu
3500€:n tietdmilla. Mural Media kayttaa mielelladn kolmea tykkia
projektioissaan. Asiakas el myoskaan usein kasita, etta vaikka
projektio tapahtuisi vain yhtené paivang, tarvitaan videotykkeja jo
alemmin. Kohdistamiseen varataan yleensa yksi paiva, liséksi on
ajettava testejd ja tehtdva tarvittavia hienosaat6ja. Yleensa yhden
paivan projektiota varten tykit on vuokrattava kolmeksi paivéksi.
Liséksi muitakin vaatimuksia on; heijastettavan pinnan tulisi olla
mahdollisimman vaalea, ja ympéristdssa pitaisi olla riittavan
pimeaa. Varsinkin kesdaikaan valon maara rajoittaa projektioita
huomattavasti.

Sisétiloissa paastaan toki helpommalla, tilasta riippuen pi-
enempitehoisetkin tykit riittavat, ja yleensa valaistus pystytaan
saatamaan tarkoitukseen sopivaksi.

3D-projektiota tiedustellaan eniten lanseeraustilaisuuksiin ja
avajaistapahtumiin, joissa illan huippuhetked halutaan korostaa
projektion avulla.

Asiakkaan vaatimukset ja toiveet projektion sisallosta ovat aika
laidasta laitaan. Toisilla ei ole niink&an tarkkaa suunnitelmasa,
toiset taas osaavat kertoa hyvinkin yksityiskohtaisesti mita
haluavat. Téllaiset asiakkaat ovatkin niita vaikeimpia keisseja,
silla useinkaan heill4 ei ole tarkkaa kuvaa siita, mita tekniikalla
pystytaan toteuttamaan.

Paljon mielenkiintoa on heréttanyt Ralph Laurenin 4D-projektio
on monella asiakkaalla mieless3, mutta he eivat ehki tied3 ettd
projektin hinta on ollut miljoona puntaa. Suomessa tuskin kelldan
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on sellaisia rahoja laittaa mainoskampanjaan.

Kun asiakkaalle tehty tarjous on mennyt lapi, ja asiakkaan kanssa
on pidetty palaveri projektion siséllésta, paastaan itse suunnit-
telu- ja tekovalheeseen. Yleensé mukana on ainakin 3D-designer,
graafinen suunnittelija, motion designer, projektinhoitaja ja
aanipuolen tuottaja. Jokaiselle jaetaan omat tehtavat, ja projekti
atkataulutetaan. Riippuu hyvin paljon projektista kuinka kauan
aikaa sen tekemiseen tarvitaan, mutta yleensa minimiaika tuotan-
toon on 2 kuukautta. Materiaalituotanto on aikaa vievin vaihe, ja
my6s mahdolliset lupa-asiat ottavat alkansa.

Kohteesta otetaan kuvat ja mietitaan tarvitaanko 3d-mallinnusta.
Usein siithen paadytaan, koska nain paastaan kayttamaan 3d-
valaistusta.

Projektin etenemista seurataan tiiviisti, jotta tiedetddn mité on
saatu atkaiseksl ja mitd tarvitsee tehda lisaa.

Ohjelmistoja kaytetaan vaihtelevasti ja projektin mukaan. Erilai-
siin materiaaleihin soveltuvat eri ohjelmistot. Materiaalituotan-
nossa kaytetaan laajamittaisesti Photoshopia, Illustratoria, After
Effectsia, Mayaa ja Cinema4D:ta. Itse mappayksessa ja projisoin-
nissa kaytettavat ohjelmat vaihtelevat my6s. Valilla kaytdssa ovat
QuartzComposerin paalle rakennetut itse koodatut ohjelmat,
toisinaan kéytetdan Madmapperia.

Itse materiaali on yleensa paadytty ajamaan erillisellé softalla,
my6s VI-softia kdytetadn toisinaan tahan tarkoitukseen. Vakiin-
tuneita tapoja tal menetelmia ei ole, koska kenttéa on niin laaja ja
jokainen projekti on omanlaisensa.

Vaikeuksiltakaan ei voi valttya, yllatyksia tulee aina. Jo pelkastaan
aslakkaiden vaarat mielikuvat ja odotukset aiheuttavat ongelmia.
Asiakkaan ja tekijéiden visiot eivat aina myéskaan kohtaa.
Tekniselté puolelta Sorvali mainitsee tarvittavien videoprojektore-
1den vaikean saatavuuden. Suomessa el ole montaa néin korkeate-
hoista projektoria.

Yllatyksia tulee my6s my6héaisemmassa vaiheessa. Ikkunoiden tu-
plalasitus sy6 kaiken valotehon, ja pahimmassa tapauksessa kaikki
ikkunat joudutaan teippaamaan. Useampana paivana tehtavassa
projektiossa tykit saattavat litkkua ja kohdistus joudutaan teke-
maan uudelleen. On monta pientd ja suurtakin asiaa mitka voivat
mennd pieleen projektin monissa vaiheissa.

Sorvali nakee alan kasvavana, mutta miettii kuitenkin kuinka
kauan ja kuinka suurella volyymilla. Koska koko ajan kuitenkin
pyritdan suurempaan ja massiivisempaan tulokseen, tulee ra-
hoitus nopeasti vastaan. Kun projektin hintalappu alkaa lahennella
miljoonaa, kuten esimerkiksi Polo Ralph Laurenin 4D-projektiossa
oli, e1 suurillakaan yrityksilla ole enaa moisiin investointeihin
mahdollisuutta.









