Tommi Vekkila

Tilan suunnittelu ja rakennus oppimisvideoiden
tuottamista varten

Metropolia Ammattikorkeakoulu
Insindori (AMK)

Mediatekniikan koulutusohjelma
INSin6o6rityod

14.5.2016

@Zmpolia



Tiivistelméa

Tekija Tommi Vekkila

Otsikko Tilan suunnittelu ja rakennus oppimisvideoiden tuottamista
varten

Sivumaara 28 sivua

Aika 14.5.2016

Tutkinto Insind6ri (AMK)

Koulutusohjelma Mediatekniikka

Suuntautumisvaihtoehto Digitaalinen media

Ohjaaja Yliopettaja Erkki Ramo

Insin6oritydssa tutkittiin hyvan oppimisvideon tuottamisprosessia, miten sellainen tehdéaéan
ja mik& ovat sen vaikutukset opetuksessa. Tavoitteena oli myos rakentaa tila, jossa oppi-
misvideoita pddsee toteuttamaan kaytannossa. Tyodssa toteutettiin Metropolialle tehty pro-
jekti, jonka tavoitteena oli tuottaa tallainen tila.

Opettaminen ja pedagogia ovat vuorovaikutusta oppilaiden kanssa. Vuorovaikutuskeinoja
on hyva paivittda ajan hengessa vuorovaikutuksen edistamiseksi. Videon lisdantyessa
internetissa siita on tullut osa jokapaivaista kommunikaatiota. Taman takia videotallenteet
ovat varteenotettava vaihtoehto yhdeksi pedagogiseksi keinoksi. Sen valitykselld kommu-
nikoidaan jo paljon.

Metropolian Eduvideolab-projektissa haluttiin rakentaa ymparistd, joka tarjoaa tyokalut
laadukkaiden oppimisvideoiden ja luentotallenteiden toteuttamista varten. Tilassa piti olla
nykyaikaiset valineet videoiden tekemiseen ja julkaisuun, ja sen piti olla tarpeeksi helppo-
kayttdinen asiakkaan kaytettavaksi tai tarjolla piti olla riittavasti koulutusta.

Projekti oli monivaiheinen ja tapahtumarikas. Jokainen tydvaihe toi mukanaan uusia haas-
teita, ja naita vaiheita dokumentoitiin tarkasti. Selvaksi tuli muun muassa kayttajatestauk-
sen tarpeellisuus. Suunniteltessa tuotetta asiakkaille, ei pida luottaa sokeasti omaan visi-
oonsa, vaan tulee muistaa, kuka tuotetta loppujen lopuksi kayttaa.

Projektista saatiin hyvia tuloksia ja vastaanotto oli innostunut. Taméankaltaiselle ymparistol-
le oli selkeasti kysyntaa, ja moni henkilo innostuikin videoiden tuottamisesta kokeiltuaan
laboratoriota. Eduvideolab ei kuitenkaan ole koskaan valmis, vaan se elda kayttajien tar-
peiden mukana ja tuotetta on tarkoitus kehittaa aina uusien ideoiden syntyessa.

Avainsanat oppimisvideo, greenscreen, pedagogia, luentotallenne
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The goal of this thesis was to study the production process of a teaching video, i.e. how
one is made and what its effects are on learning. The other goal of the thesis was to build
a space, where one could produce such videos and content. The Eduvideolab was
Metropolia’s project to make this space. This thesis is about the project.

Pedagogy is interaction with pupils. It is good to keep means of interaction up to date in
order to keep this interaction efficient. Using videos has been growing rapidly as a means
of interaction, so it is only sensible to start using them in teaching as well. Especially inter-
net natives are a good target group, since they are using videos to communicate the most.

Metropolia’s Eduvideolab project was born from a need to provide an environment, where
one could produce high quality lecture and teaching videos. The space needed to be
equipped with modern technology for making and publishing videos and it needed to be
easy enough to use for a layperson or there needed to be enough training available.

The project had many phases and it was eventful. Each phase brought new challenges
and these challenges were documented accurately with solutions. For example, the need
for user testing became quite clear when planning this project. One should never blindly
trust his/her visions, but to keep in mind the intended target group.

The project was finished with great results and the reception was exited. There clearly was
a demand for this kind of environment and many people got excited about creating videos
through this project. Eduvideolab is a never ending project. It lives and develops through
new needs and ideas from its users.

Keywords pedagogy, video, lecture, greenscreen
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1 Johdanto

Insin6oritydn tarkoituksena oli tutkia oppimisvideon tuottamisen keinoja ja toteuttaa tila
niiden tekemista varten. Metropolia Ammattikorkeakoulu halusi rakennuttaa tilan, jossa
henkilokunnan on mahdollista tutustua opetusvideoiden tekemiseen ja jossa he voivat
niitd omatoimisesti toteuttaa. Tilan perusvaatimuksina oli mahdollisuus heijastaa mate-
riaalia esiintyjan taakse ja hyva kuvan- ja aanenlaatu. Luennoista piti voida tehda tal-
lenteita ja niita piti pystyd streamaamaan internetin eri palveluihin. Tilan piti olla sen
verran helppokayttéinen, etta tilaa pystyisi kayttdmaan omatoimisesti tai koulutuksia piti

olla saatavilla.

Insin6oritydssa tutkittiin tdaméankaltaisten sovellusten taustaa ja minkalaisia tuloksia vi-
deon kaytdstad opetuksessa on saatu. Tahan insindoritydohon ei sisaltynyt tutkimusta,

vaan tiedonsaantia varten on tutustuttu lahdemateriaaliin.

Videoiden mé&ara internetissa on lisdantynyt siind méaarin, ettd sen katsotaan olevan
osa jokapaivaisia kommunikaatiovalineita. Varsinkin internetia aktiivisesti kayttavat ovat
ottaneet videon omakseen. Oppivaa yleis6d on helpompi tavoittaa tavalla, jota he jo
valmiiksi kuluttavat paljon, videolla. Luentovideot toimivat hyvind kertauskursseina en-
nen tenttid, ne irrottavat luennot paikan ja ajan siteista tehden luennoille osallistumises-

ta helpompaa.

Oppimisvideon tekemisprosessi on tekijasta rippuvainen, mutta ne voi silti jakaa kah-
teen kategoriaan: luentotaltiointeihin ja oppimisvideoihin. Luentotaltiointi on tavallisesta
luennosta tehty taltiointi tai pelkastaan kameralle pidetty luento. Sille ei ole tehty juuri-
kaan jalkityota, vaan se on nauhoitettu kerralla valmiiksi ja se jaetaan eteenpain lahes
sellaisenaan. Se toimii [&hinna muistiinpanoina tenttid lukemista varten tai palvelee
oppilaita, jotka eivat ajan tai paikan vuoksi pddse seuraamaan luentoa paikan paalle.
Oppimisvideo on kasikirjoitettu, harkiten tehty tuotos, jonka jalkitybhén on saatettu
kayttaa paljon aikaa. Sen lahtokohta on ollut tuottaa oppimista palveleva videopaketti.
Tiivistettyna luentotaltionti on nauhoitettu luento ja oppimisvideo on suunniteltu katsel-

tavaksi videona.



Insindoritydraportin laajin osa kasittelee Eduvideolab-projektia: mitk& olivat projektin
lahtokohdat ja miten projekti eteni. Lopuksi esitetaan sen kayttoohjeet.

2 Oppimisvideot koulutuksen osana

Video on viime vuosina ottanut yha suuremman osan internetiin tuotetuista sisalldista.
Vuoden 2014 aikana 64 % internetin liikenteesta kaytettiin videon katseluun. Luvun
oletetaan nousevan kahdeksaankymmeneen prosenttiin vuoteen 2019 mennessa. Vi-

deosta on tullut yksi tarkeimmista vuorovaikutusvalineista. [1.]

Pedagogia on vuorovaikutusta oppilaiden kanssa. Opettamisen paamaara on edistaa
vuorovaikutusta. Kun opettaja kommunikoi ajanmukaisilla keinoilla, oppilaan ja opetta-
jan valinen vuorovaikutus kasvaa. Nuorille opiskelijoille on useimmiten ominaista innos-
tus uusia teknologioita kohtaan. Tata innostusta voidaan hyddyntaa kayttamalla uusia
opetusteknologioita. [2, s. 121.]

Opetusvideot voidaan mielestani jakaa kahteen kategoriaan: luentotallenteisiin ja op-
pimisvideoihin. Luentotallenne on tavallisesta luennosta tehty nauhoite. Se toimii sellai-
senaan hyvana valineenad kerrata kurssin aikana kaytyja asioita, ja se mahdollistaa
luennolle osallistumisen jalkikateen, mutta videotuotteena se jattaa paljon potentiaalia
hyddyntamatta. Luentovideo on luento, joka on suunniteltu videotuotteeksi. Se on kasi-
Kirjoitettu paketti, joka hyddyntaa videon kaikkia ominaisuuksia ja on valmis vasta jalki-

kasittelyn jalkeen.

Video on nykyaikaista ajasta tai paikasta rijppumatonta opettamista. Luentotallennus
toimii itseopiskelumateriaalina, johon opiskelija voi helposti palata aina uudestaan. L&-
hiopetustilanteet tehostuvat, kun opiskelija voi muistiinpanojen tekemisen sijaan keskit-
tya kuuntelemiseen ja vuorovaikutukseen opettajan kanssa. Luentovideot eivat tutkitus-
ti ole vahentaneet lahiopetuskerroille osallistumista, vaan luentotallenteita katsovatkin

eniten ne, jotka osallistuivat kaikille [&hiopetuskerroille. [2, s. 122.]

Luentotallenteiden voidaan katsoa edistéavan pedagogista tasa-arvoa, kun maantieteel-
liset etéisyydet, sosiaaliset ongelmat ja oppimisvaikeudet eivat ole esteend luento-

opetukseen osallistumiselle. Osallistumisen kasite laajenee, kun vierailevat huippu-



luennoitsijat saadaan yleison eteen internetin valityksella tai opiskelijat voivat katsoa
luentoa jalkikateen paremmalla ajalla. Nykyteknologia mahdollistaa kaksisuuntaisen
kommunikoinnin reaaliajassa, jolloin esimerkiksi kansainvdlinen asiantuntija voi kom-
mentoida luentoja tai oppilaat voivat etédna esittdd vierailijalle kysymyksia. Koulujen
valinen yhteisty0 tehostuu kun luennoitsijat voivat yht& aikaa luennoida vuorovaikuttei-
sesti useaan luentosaliin. [2, 5.124-125]

3 Metropolian Eduvideolab

3.1 Eduvideolabin konsepti ja tavoite

Metropolian Eduvideolab I&hti tarpeesta tarjota opettajille alusta tuottaa opetusvideoita
muun opintomateriaalin lisksi. Tallaisten videoiden kayttd opetuksessa on lisd&ntynyt
huomattavasti, ja jotkut opettajat ovatkin tuottaneet videoita omatoimisesti. Eduvideo-
lab on ymparistd, jossa on tytkalut tuottaa digitaalista opetusmateriaalia. Tavoitteena
oli paastd mukaan kehitykseen ja rohkaista opettajia tuottamaan opetusvideoita ja tar-

jota heille laadukas ymparist6 niiden tekemista varten.

3.2 Tuotantotytkalut

3.2.1 Greenscreen

Greenscreen perustuu variavainnustekniikkaan, jossa tietokoneohjelmalla voidaan ku-
vasta poistaa tietynvarisid pikseleitd. Asettamalla objekti yksivaristd taustaa vasten
saadaan tausta poistettua tietokoneohjelmalla. Tekniikkaa k&ytettiin pitkdan hyvaksi
esimerkiksi saalahetyksissa, jossa sddkartta heijastettiin saanlukijan taakse reaaliajas-
sa tietokoneella. Nykyisin tdman on korvannut suuri nayttd séanlukijan takana, koska

saanlukijan on helpompi tulkita sitd, aivan kuten liitutaulua.

Jotta greenscreen-tekniikka toimisi, taytyy taustan olla tasaisesti valaistu, jotta se olisi
mahdollisimman yhdenséavyinen. Mitd kapeampi skaala eri savyja taustassa on, sita
pienempi on vaara, etta tietokoneohjelma poistaa kuvasta jotain muutakin kuin taustaa.

Taustan véri on perinteisesti vihred, koska vihredn savyja ei esiinny ihmisen ihossa.



Sinistékin taustaa kaytetaan. Sen etuna on, ettei se heijasta taustan varia yhta voimak-
kaasti takaisin objektiin.

Voimakas valaistus saattaa aiheuttaa taustavarin heijastumista objektiin, mika nakyy
kuvassa vihreana kuultamisena kohteen ympaérilla. Tata ehkaistaan valitsemalla matta-
pintainen taustamateriaali ja asettamalla kohde sopivan etaisyyden paahan kankaasta.
Metrin etéisyys on yleensa riittdva, mutta eri kokoonpanoissa etaisyys vaihtelee. Hyvan

etdisyyden l6ytaa kokeilemalla.

Valaistuksessa huomioitavaa on sen tasaisuus. Taustan on oltava kameran kuvassa
mahdollisimman saman savyinen, jotta tietyn varin poisto helpottuu. Myds kohteen on
oltava hyvin valaistu, jolloin se nayttda kuvassa paremmalta ja erottuu selkedmmin
taustasta. Kohteen valaisussa on otettava huomioon sen heijastamat varjot. Varjot
taustaa vasten eivat ole toivottavia, koska ne aiheuttavat sdvyeroja taustaan. Valojen
kulmaa kannatta my6s miettid, silla esimerkiksi kasien liike voi heijastaa henkil66n pa-
hannakoisia varjoja. Kohde kannattaa yleensé valaista ylaviistosta, jolloin se ei langeta
varjoja taustaan. Myds mitd kauempana kohde on taustasta, sitd heikommin varjot

osuvat taustaan.

Kunnollinen valaisu vaatii aina useamman kuin yhden valonlahteen, jolloin tulisi huo-
lehtia, ettei valojen véri ole erilainen. Jos valaisussa on kylmaa ja lamminta valoa se-
kaisin, ei ole mahdollista |6ytaa valkotasapainoa. Tama taas lisaa taustaan savyeroja ja

kohteesta saattaa tulla kameran kuvassa luonnottoman varinen. [3.]

Eduvideolabin valaistus jarjesteltiin sijoittamalla viisi Younguo yn600I -valoa huonee-
seen. kolme valoa valaiseeat greenscreen-kankaan ja kaksi valoa valaisee kayttajan.
Valot asennettiin kiintedsti huoneen rakenteisiin, mutta niiden varsien asento on saa-
dettavissa. Ne saadaan paalle kaukosaatimelld, ja niiden valon lampdtila on saadetta-

vissa.

3.2.2 Videokuvan tallennus ja lahettaminen

Kameralta tietokoneelle tuleva videosignaali piti voida tallentaa tietokoneelle. Tahan
tarvittiin ohjelmistoa, joka pystyisi tallentamaan signaalia vahintaan HD-laatuisena tie-

dostoina ja strimaamaan sitd HD-laatuisena internettiin. Ohjelmiston piti tukea Color



keying -tekniikkaa suorassa lahetyksessa, ja silla piti pystya heijastamaan esityksiin
sisaltod. Laboratorion kehitysvaiheessa katsottiin hyvaksi aloittaa ilmaisista ohjelmista
ja sitten laajentaa maksullisiin, mikali ilmaiset eivat tuota tulosta. Mahdollisina ohjelmi-
na harkittiin esimerkiksi Camtasiaa, joka on opettajille ennestaan tuttu ohjelma ja johon
oli tarjolla ylimaaraisia lisensseja. Camtasia ei kuitenkaan tukenut kaikkia ominaisuuk-
sia, joita ohjelmalta haluttiin. Avoimen lahdekoodin maailmasta I6ytyi kuitenkin nopeasti
vaihtoehto. Open Broadcaster Software eli lynyemmin OBS, oli ilmainen ohjelmisto,

joka tarjosi tarvitsemamme ominaisuudet.

Open broadcaster software on avoimen lahdekoodin projekti, jonka tarkoituksena on
luoda hyva ilmainen ohjelmisto videokuvan tallentamiseen ja lahettamiseen tietoko-
neelta. Se pystyy kayttamaan lahteindan nayttéja, kameroita, kuvia ynna muuta sellais-
ta, ja niitd voi yhdessa skenessé, eli lahdekokoelmassa, olla useita kaytdssa samanai-
kaisesti. Ohjelma tallentaa valmiin videon joko flv- tai mp4-formaattiin halutussa reso-
luutiossa, ja se voi striimata videota lahes kaikkiin livestream-palveluihin, kuten Youtu-
been, Twicthiin ja DailyMotioniin. Sitd kaytetdan paljon pelien strimaamauksessa sen
naytonohjainpohjaisen kuvantaltioinnin ansiosta. OBS on ilmainen ohjelmisto, jonka

toimintaa pyoritetaan lahjoituksilla. Ohjelman lahdekoodi on saatavilla Githubissa.

Skenet ovat kokoelmia lahteita. Niitd on pyritty kehittdm&én ja suunnittelemaan niin,
ettd jokaiseen kayttétarkoitukseen loytyisi oma skenensad. Esimerkiksi tutoriaaleihin
tarvitaan web-kamera taustahaivytykselld ja nayttd. Jos haluaa puhua esitysgrafiikan
paalle, tarvitaan videokamera kokovartalokuvaa varten ja greenscreenin haivytys. Li-

saksi tarvitaan ominaisuus, jolla saadaan heijastettua sisaltda esityksen taustalle.

Skeneja voi suunnitella valmiiksi vaikka kuinka monta, mutta koskaan ei voida etuka-
teen suunnitella kaikkia mahdollisia skenaarioita, joihin OBS:aa kaytetdan. Ohjelmis-
tossa onkin melko intuitiivinen kayttéliittyma lahteiden jarjestdmiseen halutuiksi. Kaytta-

ja voi itse valita haluamansa l&hteet ja muuttaa niiden kokoa ja sijaintia lahetyksessa.

OBS:n suurin vahvuus oli variavainnus samalla kuin nauhoitetaan. Moni muu vastaava

ohjelma osaa poistaa taustan vasta jalkikateen. [4.]



3.2.3 Kamera

Kameran vaatimukset olivat sen kyky tuottaa HD-tasoista kuvaa ja yhteensopivuus
tietokoneen kanssa. Toinen vaatimus oli, ettd kameran laatu ei vuosien kuluessa jaa
jalkeen yleisista standardeista. 4K-videokuva ei viela ole yleinen formaatti, mutta yleis-
tyy pikkuhiljaa. Muutaman vuoden sisalla 4K on todennékdisesti yleisimpia kaytettyja
resoluutioita. Kameraksi hankittiin huippulaatuista 4K-kuvaa tuottava Sonyn FDR-
AX100 -videokamera.

Erittéin laadukas kamera tarkoittaa pitkaikaisyytta, eli kameran tekniikka ei heti vanhe-
ne. Kamera pystyy palvelemaan pitk&&n, jopa silloin, kun 4K-kuvasta tulee vuosien

kuluttua standardilaatu. [5.]

3.2.4 Videokortti

Epiphiunin DVI2USB 3.0 -videokortti mahdollistaa HDMI-, DVI- ja VGA-signaalin lahet-
tamisen tietokoneelle USB-vaylan kautta. HDMI:n kautta kortti tukee myds aanta. Kor-
tin 1&pi voi lahettdd kuvaa aina 1920 x 1200 -resoluutiolla, 60 fps ja 24 bittisella vari-
syvyydella. Tdma on mahdollista, mikali tietokoneessa on USB 3.0 -tuki. Kortti tukee

myo6s USB 2.0:aa, mutta talléin ei padsta yhta korkeaan resoluutioon ja varisyvyyteen.

Kortin lahettama signaali on léahes aina 60 fps, riippumatta alkuperaisen signaalin kuva-
taajuudesta. Tama johtuu siita, etta useimpien tietokoneiden nayttdjen kuvataajuus on
60 hz. [6.]

Videokortti hankittiin laboratorioon, jotta kameran signaali saadaan koneelle.

3.2.5 Kauko-ohjain

Eduvideolabin esitysta ohjaavaa jarjestelmaa pitd& voida ohjata jotenkin, kun henkil
esiintyy kameralle kaukana jarjestelmaa ohjaavasta hiiresta ja nappéaimistosta. Kauko
ohjaimeksi hankittiin Exibelin langaton numeronappaimistd. Kauko-ohjaimessa on nu-
meronappaimistdn liséksi tabulaattori ja backspace-nappdain. Se toimii yhdelld aaa-
patterilla ja lahettaa signaalia tietokoneelle pienen USB-vastaanottimen valityksella.

Kantoetdisyys on 10 metria.



Kauko-ohjaimeen ohjelmoitiin eri komentoja kuten tallennuksen kaynnistys ja lopetus,

Powerpointin kaynnistaminen ja sivujen vaihto Powerpointissa.

3.2.6  Wacom-piirtopoyta

Eduvideolabiin hankittiin piirtopdytd matematiikan ja fysiikan opettajia varten. Kaavioi-
den ja laskujen tuottaminen on helpompaa piirtamalla kuin n&ppaimistolla. Piirtopoydal-
le on oma paéatelaite, jossa on kiinni webbikamera. Koneelle on asennettu Open
Broadcaster nauhoitteiden tekemistd varten. Piirtopdydalla asiakas voi kayttaa mita
tahansa ohjelmaa piirtamiseen.

3.2.7 Aanikortti

Laboratorion laitteiston piti olla yhteensopiva yleisimpien aanityslaitteiden kanssa. Ta-
man takia sinne asennettiin aanikortti XLR-litannailla. Aanikortiksi valikoitui ammatti-
laistason USBPre 2 -kortti Sound Devices -yritykselta. Kortti muuttaa analogista sig-
naalia digitaaliseksi ja siirtdaa sen tietokoneelle USB:n kautta. Korttia varten ei tarvitse

asentaa ajureita erikseen. [7.]

XLR:n liséksi kortissa on my6s muut yleisimmat sisaantulot, kuten linjasisdantulo ja
AUX. Aanikorttia voi kayttad myods vahvistimena tietokoneesta lahtevalle &anelle
S/PDIF-, AUX- ja kuulokeulostulojen vuoksi. [8.]

Korttia valitessa ajateltiin kayttajaystavallisyytta, ja sen takia haluttiin malli, josta kaytta-
ja ndkee suoraan aanen voimakkuuden. Kortissa onkin aanen kulkemisesta kertovat
valot, joiden avulla kayttdja nakee milloin h&dnen puhedanensd on sopivalla tasolla.
Tarvittaessa kortin signaalia voidaan vahvistaa tai heikentdd sopimaan kayttajan luon-

nolliseen puhevoimakkuuteen.

3.2.8 Tietokone

Tietokone on Dellin peruskone, jossa on Windows 7 -kayttojarjestelma. Sité ei ole ra-

kennettu juuri laboratoriota varten, vaan koneen puutteiden takia jouduttiin tekemaan



kompromisseja (esim. videokortti). Tietokoneessa on 10 USB-porttia, liitAnnat mikrofo-
nille ja kuulokkeille, DVI-sisdantulo, VGA-sisdantulo, 2 display-porttia ja linjasisdéntulo.

Tietokoneen ja naytdénohjaimen tarkemmat spesifikaatiot on esitetty kuvissa 1 ja 2.

i System | Display 1 | Display 2 | Display 3 | Sound 1 | Sound 2 | Sound 3 | Input |

This tool reports detailed information about the DirectX components and drivers installed on your system.

If you know what area is causing the problem, dlick the appropriate tab above, Otherwise, you can use the "Next Page™ button below to
visit each page in sequence.

System Information

Current Date,/Time: 30, lokakuuta 2015, 13:24:55
Computer Mame: ETY-A1216-KUVST
Operating System: Windows 7 Enterprise 64-bit (6. 1, Build 7601)
Language: suomi (Regional Setting: suomi)
System Manufacturer: Dell Inc.
System Model: OptiPlex 9020
BIOS: BIOS Date: 05/06/15 02:06:44 Ver: A12.00
Processor: Intel(R) Core(TM) i7-4790 CPU @ 3.60GHz (4 CPUs), ~3.6GHz
Memory: 8192ME RAM
Page file: 3477MB used, 12721MB available
Directx Version: DirectX 11

Check for WHQL digital signatures

DxDiag 6.01. 7601, 17514 32-bit Unicode Copyright © 1998-2006 Microsoft Corporation. Al rights reserved.
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Kuva 1. Eduvideolabin tietokoneen kuvanohjaimen suorituskyky.
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Kuva 2. Eduvideolabin tietokoneen suorituskyky.

3.3 Projektin kulku ja kehitys

Eduvideolab-projektia alettiin toteuttaa vuoden 2015 alussa. Opettaja Juho Vesanen
alkoi vetaa projektia yhteistydssa lehtori Jonna Eriksonin ja Metropolian kanssa. Pro-
jektin alussa Vesanen kuitenkin siirtyi sivuun projektista ja laboratorion kehittaminen jai
Medialabin vastuulle. Harjoittelijoista itse aloin kehittaa projektia alkuperaisia vaatimuk-

sia seuraten, Jonna Erikssonin ja Yliopettaja Erkki Ra&mon valvonnassa.

3.3.1 Tietokone

Laboratorion tarkoituksena oli toistaa HD-tason kuvaa livena, samalla lisaten siihen
efekteja. Tietokoneen tarvitsi olla siis tarpeeksi tehokas toistamaan tata grafiikkkaa. Ké-
silla oli ylimaaraisia tietokoneita, joissa oli tehokas prosessori ja haytonohjain. Tietoko-
neen nayténohjaimena toimii Intelin HD Graphics 4600 ja prosessorina Intelin Core i7-
4790. Naytonohjain tukee DirectX 11.1:t4, Open CL 1.2:ita ja OpenGL 4.0:aa. Nay-
ténohjain sisdltda myos parannellun dekooderin 4K-kuvalle, mikd on eduksi, silla labo-

ratorion kamera paivitettiin 4K-kameraksi. [9.]

3.3.2 Kamera ja videokuva

Kameran vaatimuksena oli HD-kuvan tuottaminen. Medialabista saatiin kayttoén Cano-
nin Legria-videokamera, joka pystyy tuottamaan 24-bittistd Full-HD-kuvaa AVCHD-

formaatissa. Tietokoneessa ei ollut kuitenkaan sopivia liittimid, jotta kuva saataisiin
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kameralta tietokoneelle. Ongelma ratkaistiin Epiphunin DVI2USB-videokortilla, joka
pystyy vastaanottamaan HDMI-, DVI- ja VGA-signaalia ja muuttamaan sen USB-
signaaliksi. Videokortti on kiinni tietokoneessa USB:lla. Tarkednd huomiona mainitta-
koon, etta tietokoneessa on USB 2.0- ja USB 3.0 -portteja. Epiphanin videokortin on
ehdottomasti oltava kiinni USB 3.0 -portissa, jotta signaali tulee l&api oikein. Vaaranlai-
sessa USB-portissa kuvan kuvataajuus ja laatu karsivat.

Laboratorioon hankittin mydhemmin oma kamera. Canonin Legria korvattiin uudem-
malla, laadukkaammalla Sonyn FDR-AX100 kameralla. Kamera pystyy tarvittaessa
kuvaamaan 4K-laatua Sonyn omalla XAVC S -koodekilla tallentaen 50 megabittia se-
kunnissa. 4K-kuvalle voidaan valita ruutunopeudeksi 24p tai 30p. Kamera tallentaa
myds perinteistd HD-laatua AVCHD- ja XAVC-koodekeilla. Ruutunopeuksina on talléin
valittavissa 24p, 30p, 60i ja 60p. Kameran kuvaformaatiksi oli kirjoitushetkelld asetettu
XAVC S HD ja ruutunopeudeksi 25p. [10.]

Sonyn kamera on samalla lailla kytkettyna koneessa kuin Legriakin oli, Micro HDMI -
litannalla kytkettyn& Epiphunin kortissa ja sité kautta tietokoneessa.

Tietokoneelle piti asentaa Epiphunin ajurit videosignaalin vastaanottamiseksi. Kuva ei
tule 1api OBS:8an hairiétta, ennen kuin tyopdydalta kaynnistda Epiphunin 'capture de-
vice’ -ohjelman ja sen jalkeen sulkee sen. Tamén jalkeen signaali tulee OBS:&an nor-
maalisti. Ei ole selvinnyt, mistad tdma johtuu, mutta ratkaisu I6ytyi kokeilemalla ja se on

todettu toimivakasi.

OBS osaa automaattisesti tunnistaa kuvasignaalin resoluution ja kuvataajuuden, mutta
yhta kohtaa muutettiin vakioasetuksista. Videoldhteen asetuksiin laitettiin rasti kohtaan,
jossa kuva kaannetaan horisontaalisesti ympari, eli peilikuvaksi. Kayttdja nakee itsensa
naytolta, niin kuin katsoisi peiliin. Vakioasetuksilla OBS toistaa kameran kuvaa sellai-
senaan, jolloin kayttagjan on vaikeampi hahmottaa paikkansa kuvassa. Kuvan saa
kdannettya menemalla videolahteen asetuksiin, klikkaamalla lahdetta hiiren oikealla
painikkeella ja valitsemalla "ominaisuudet”. Kuvassa 3 naytetdén ruutukaappauksella

ikkuna, josta tama tehdaan.
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. Laitteen valinta ﬁ
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Kuva 3. Kuvan kaantd horisontaalisesti. Punaisella on korostettuna kohta, josta kuvan saa
kaannettya.

3.3.3 Greenscreen ja valaistus

Greenscreenin pystytys oli melko yksinkertaista. Tarvittiin vain vihred kangas ja teline
medialaboratoriosta ja valaistus.

Aluksi kokeiltiin vanhoja polttimolla toimivia valoja, mutta ne todettiin liilan kuumiksi pie-
neen tilaan. Eduvideolabia varten tilattiin erikseen omat LED-valot. Valoja tilattiin aluksi
nelja, mutta pian huomattiin, etta pienet valot eivat riittdneet ihan kokonaan valaise-
maan kangasta, joten niita tilattiin viela yksi lisaa valaistuksen tasaamiseksi. Valot oli-

vat Yongnuon YN60OL -mallia. Malli on pieni ledivalo.

Valot on aseteltu niin, ettd kaksi etummaista valaisevat esiintyjan ja loput kolme valai-
sevat kankaan. Valojen sijainti hiottiin kokeilemalla. Valot asennettiin kiintedsti tilaan.
Niiden valovoimaa ja kulmaa voi yha saataa tarpeen mukaan kaukosaatimen ja kaan-

tyvan varren ansiosta. Kuvassa 4 havainnollistetaan valojen toimintaa.
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Kuva 4. Laboratorion valot. Valot 1, 2 ja 5 valaisevat taustakankaan ja 4 ja 3 valaisevat esiin-
tyjan niin, ettei taustaan heijastu varjoja.

Jotta greenscreenin saa toimimaan OBS:n lahetyksessd, taytyy videoldhteen asetuk-
sista rastittaa kohta "kayta lapinakyvaa taustaa”. Sen jalkeen klikataan “valitse” ja pipe-
tilla valitaan videokuvasta véri, joka halutaan haivyttaa. Tassa tapauksessa valitaan
tietenkin taustakankaan vihred. Variavaintamiseen on viela kolme asetusta, joita tarvit-
see saataa: "samanlaisuus”, "sekoita” ja "varivuodon vahennys”. Ensimmainen laajen-
taa savyskaalaa, jonka sisédlta eri vihredn savyja otetaan mukaan variavaintamiseen.
Sekoita sekoittaa mukaan muita vareja. Viimeinen asetus taas pyrkii vahentdmaan

kohteen reunoilla tapahtuvaa taustavarin vuotoa.
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Oikeita asetuksia ei ole olemassa, vaan ne riippuvat taysin taustakankaan varista ja
vallitsevasta valosta. Laboratorioon loydettiin asetukset kokeilemalla eri asetuksien
yhdistelmi&, kunnes hyvat Ioytyivat. Laboratoriossa kirjoitushetkella vallitsevat asetuk-

set dokumentoitu kuvaan 5.

Lapinakyva tausta
Kayta [Epindkyvaa taustaa [

Féri:- Valitse
Samanlaisuus (1-1000): 200 =
Sekoita (1-1000): 100 :

Varivuodon vahennys (1-1000): 200 =

Kuva 5. Lapindkyvéan taustan asetukset kirjoitushetkella.

Videokameran asetukset ovat tarkeat greenscreenin kanssa. Kameran valotusasetuk-
set vaikuttavat kuvan savyihin, ja niiden muuttuessa variavainnuksen asetukset eivat
enda pade. Sama tapahtuu valkotasapainon kanssa. Kameran valkotasapaino ja valo-
tus onkin katsottava kuntoon ja lukittava, jotta vihredan savyt pysyvat muuttumattomina
kuvassa. Mikali kameran asetuksia ei saa lukittua, taytyy joka kerta kameraa kaynnis-
tettdessa arvot katsoa uudestaan ja taustan haivytys kalibroida. Nykyisen kameran

asetukset ovat nyt lukossa.

3.3.4 Open Boadcaster Software -lahetysohjelmisto

Open Broadcasterin toiminnalle oli tarkead, etta se nayttaytyy kaikille kayttgjille saman-
laisena ja etta ainoastaan administraattori voi muuttaa sen asetuksia, jotta ne nakyvat
kaikille kayttjille. Ohjelma taytyy kadynnistaa administraattori-tilassa, jotta asetuksia voi
muuttaa. Kuvaketta klikataan hiiren oikealla painikkeella ja valitaan "run as administra-
tor’. Mikali kayttaja ei ole kirjautunut koneelle administraattorin tunnuksilla, tietokone

kysyy naita tunnuksia.

OBS-ohjelmiston oli oltava kaikkien kayttajien saatavilla. Tama tehtiin sijoittamalla
OBS:n pikakuvake kaikille kayttgjille yhteiseen kaynnista-valikkoon. Valikkoon voi sijoit-
taa tiedostoja ja pikakuvakkeita klikkaamalla ensin kaynnista nappia, sitten klikkaamal-

la 'kaikki ohjelmat' -kohtaa hiiren oikealla painikkeella ja sitten avautuvasta valikosta
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klikataan 'avaa kaikki kayttajat.'. Tama avaa kansion, joka siséltaa kaikki kaynnisté-
valikon pikakuvakkeet. Kun Raahaa OBS:n pikakuvakkeet tdhan kansioon, nakyy se
kaikkien kayttajien kaynnista-valikossa.

OBS tallentaa asetukset kunkin kayttajan oman profiilin taakse “appdata”-kansioon.
Windows 7 -kayttojarjestelmassa on myos appdata-kansio, joka siséltaa kaikkien kayt-
tajien ohjelmakohtaisia tietoja. OBSin pikakuvakkeeseen voi laittaa komentoja, jotka
ohjelman kaynnistyessd muokkaavat sen toimintaa. Pikakuvakkeeseen voidaan kirjoit-
taa komento, jolla saadaan ohjelma tallentamaan kaikki asetuksiin liittyva data kaytta-

jien yhteiseen kansioon, jolloin ohjelmaan tehdyt muutokset nakyvat kaikilla kayttajilla.

Appdata-kansion vaihtaminen onnistuu lisdamalla komentoja OBS:n pikakuvakkeen
“"target’-riville. Siihen paasee késiksi klikkaamalla pikakuvaketta hiiren oikealla néap-
paimella ja valitsemalla "ominaisuudet”. Target-riville lisdtddn tassa tapauksessa teksti
”-portable”, jolloin sovelluksen kaynnistyessa tasta pikakuvakkeesta ohjelma toimii por-
table-tilassa ja tallentaa kaikki asetuksen OBS:n omaan kansioon profiilikohtaisen
%appdata-kansion sijasta. Alla on lista muista komennoista ja niiden kayttotarkoituksis-
ta. Paivitetyn listan voi kdyda katsomassa ohjelmiston github-sivuilta (shortcut options
linkki: http://jp9000.github.io/OBS/general/shortcut.html).

. "-multi”: Aloittaa kerralla useita instansseja OBS:sta.

. ”-portable”: Kaynnistdd OBS:n portable-tilassa, jolloin se tallentaa kaiken
datan OBS:n omaan paakansioon %appdatan sijaan.

° "-start”; Aloittaa striimaamisen automaattisesti OBS:n kaynnistyksen yh-
teydessa.

. "-profile 'profilename"”: Kaynnistdd OBS:n halutulla kayttajaprofiililla.

o ”-scenecollection 'scenecollection name"”: Kaynnistdd OBS:n tietty skene-

valikoima kaytossaan.

Esimerkiksi Videolaboratorion kuvakkeen komentorivi nayttaa talta: "C:\Program Fi-
les(x86)\OBS\OBS.exe” -portable”. [11.]

OBS tallentaa videot flv-formaatissa asetuksissa maéaariteltyyn kansioon. Asetuksista

vaihdettiin formaatiksi mp4, koska se on paljon paremmin tuettu formaatti. OBS:ssa ei
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ole erikseen asetusta tallennusformaatin vaihtamiseksi, vaan se tehtiin |ahetysasetuk-

sissa kirjoittamalla tallennuspolut loppuun ”.flv’:n sijasta *.mp4”.

Tallennuskansioksi piti maarittaa sellainen, johon kaikilla kayttajilla olisi kirjoitusoikeu-
det. Paikaksi valikoitui C-aseman juuri, jonne luotiin kansio "obsVideos”. Vaihtoehtoi-
sesti kansio voitaisiin maarittaa sellaiseksi, ettd se on jokaisella profiililla samanlainen,

mutta jokaisella on oma profiilinsa alla. Talloin kayttaja nékisi vain omat videonsa.

Open Broadcaster Softwaren kayttoliittyma muodostuu skeneisté ja lahteista. Lahteena
VoI toimia videolaite, monitori, kuva, kuvaliuku (kuvasarja, jossa kayttaja valitsee inter-
vallin kuvien vaihtumistiheydelle), sovellusikkuna, peli, monitori tai teksti. Skene taas
on kokoelma naita lahteita. Eri kayttétarkoitukseen voi suunnitella ja tallentaa erilaisia
skeneja. Lahteet nakyvat lahdeluettelossa listana, joista ylimmainen nakyy tallenteessa
paallimmaisena. Tallaista toimintaa voi verrata esimerkiksi Adoben Photoshopin
layereihin, jotka toimivat samalla tavalla. Lahetyksessa lahteet nakyvat ruutuina, joiden
sijaintia ja kokoa lahetysikkunassa voi muuttaa. Kayttdja voi muuttaa lahteiden jarjes-
tystd, kokoa ja sijaintia ja myos luoda uusia skeneja ja lisata uusia lahteita niin tarvites-
saan. Nama muutokset kuitenkin nollaantuvat, kun OBS suljetaan. Vain administraatto-
rin tekemat muutokset sailyvat.

Lahteitd on kahdenlaisia, skenekohtaisia ja yleisid. Skenekohtainen l&ahde on luotu tie-
tyn skenenen sisélla ja on olemassa vain tdssa skenessa. Sen voi kopioida toiseen
skeneen, mutta talldin se toimii vain kopiona, eivatka siihen tehdyt muutokset kopioidu
lahteen muihin kopioihin eri skeneissa. Yleiset lahteet ovat lahteitd, jotka ovat olemas-
sa "yleiset lahteet” -tietokannassa, mutta niiden ei ole pakko olla kaytdssa missaan
skenessa. Kun yleisen lahteen asetuksia muuttaa, se vaikuttaa lahteen kaikkiin in-
stansseihin eri skeneissa. Yleisiksi lahteiksi kannattaakin asettaa kaikki fyysiset laitteet,
kuten videokamera ja monitorit. Talla tavalla niiden asetukset tarvitsee katsoa kuntoon

vain kerran ja ne toimivat samalla lailla kaikissa skeneissa.

Talla hetkella yleisind lahteind ovat kaikki kolme monitoria (yksi lahde monitoria koh-
den), Sonyn videokamera, Logitechin webbikamera, valkoinen tausta ja Powerpointin
diaesitysikkuna. Kaikki laitteet ovat melko yksiselitteisia. Valkoinen tausta on valkoinen

kuva, joka on laitettu lahteeksi ohjelmaan. Se toimii tyhjana taustana, kun taustalle ei
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heijasteta mitd&n. Powerpointin diaesityikkuna on sovellusikkuna, joka aktivoituu, kun
kayttaja Powerpointissa kaynnistaa diaesityksen.

3.3.5 Aani

Huipputasoisen danen saavuttamiseksi laboratorioon valittiin huipputasoinen ja moni-

puolinen &éanikortti. Sound Devices -valmistajan USBpre2 sopi tdhan tehtavaan.

Aanikortissa olevia nappaimia ei tarvinnut paljoa saataa. Etupaneelin vasemmassa
laidassa olevista sdatimista asetettiin gain-tasot mikfrofonin lahettamaan dénentasoon
sopiviksi. Keskella olevista napeista laitettiin asetus kohtaan "mic”, jolloin signaali ote-
taan mikrofonin sisdantulosta (eli XLR:std). Aanikortin pohjassa olevan kumisen luukun
takana on vipuja, joita sdatamalla saa eri ominaisuuksia, esimerkiksi phantomin, mutta

kirjoitushetkella vallitsevalla kokoonpanolla ei niihin tarvinnut koskea.

Aénikortissa on kaksi mikrofonisisaéntuloa, jotka edustavat oikeaa ja vasenta kanavaa.
Kahdella mikrofonilla voitaisiin luoda stereodani. Tilan kaiun takia kuitenkin paadyttiin
kayttamaan yhta nappimikrofonia. Mikrofoni joudutaan siis asettamaan monoksi, silla
muuten se tallentaisi pelkastdan joko oikeaan tai vasempaan kanavaan. Taman saisi
saadettyd aanikortistakin, mutta helpommin se onnistui OBS:n asetuksista. Tama on-
nistuu menemalla asetuksiin ja sieltd kohtaan aani. Aaniasetuksista laitetaan rasti koh-

taan "pakota mikrofoni yksikanavaiseksi”.

Aani ja kuva tulevat eri lahteestd, mika aiheuttaa synkronisaatio-ongelmia aznen ja
kuvan vélille. Tahan paasee onneksi vaikuttamaan OBS:ssa. Adniasetuksisaa on kohta
"Mikrofonin synkronoinnin viivastys”, johon syoéttdamalla arvo millisekunteina voidaan
vaikuttaa &anen ja kuvan synkronointiin. Syodttamalla kenttaan positiivisia arvoja aani

aikaistuu ja negatiivisilla arvoilla dani siirtyy myéhemmaksi.

Helpoksi havaittu tapa |0ytd& oikea arvo on tallentaa testivideo, siirtdéd video editoin-
tiohjelmaan ja ohjelmassa erottaa &&ni kuvasta erikseen ja asettaa dani ja kuva aikaja-
nalla niin, ettd ne kulkevat taas synkronoidusti.. Ohjelmassa voi yleensa liikuttaa ele-
menttejd yhden ruudun kerrallaan. Kun aani on kohdallaan, ndkee helposti, kuinka
monta ruutua sita on siirretty sen alkuperéisesta paikasta. Ruudut voi muuttaa millise-

kunneiksi, kun tiedetdan videotiedoston kuvataajuus, eli kuvien maara sekunnissa.
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Laboratoriossa videon kuvataajuus oli 30 kuvaa sekunnissa ja danielementtia siirrettiin
kahdeksan kuvan verran. 8 ruutua on sekunneissa siis 8 ruutua / (30ruutua/sekunti) =
0,2666667 = 0,267 sekuntia. Tam& on 267 millisekuntia. Koska &&ni oli jaljessa, syote-
taén aika kenttaéan positiivisena arvona. Kuvassa 6 nakyvat OBS:n aaniasetukset kirjoi-

tushetkella.
Asetukset... L&J
Yleiset
Enkoodaus Toistolaite: [Oletus -
Lahetysasetukset
Kuva Mikrofonifmuu -aanilaite: |Digita| Audio Interface (USBPre2) v| | Alusta uudelleen
P | Pakota mikrofoni yksikanavaiseksi
Pikandppaimet e .
W
Lisaasetukset Nayta vain kytketyt laitteet

Quick Sync -enkooderi
Mikrofonin Noise Gate
Skenen vaihtaja Push-to-talk viive (ms): 0

Tydpaydan danentehostus (kerroin): 1

Mikrofonin tehonlisdys (kerroin): 1

123 3 D

Mikrofonin synkroniscinnin vivistys (ms): 267

Kuva 6. OBS:n aaniasetukset kirjoitushetkella.

3.3.6 Kaukosaadin

Koska kayttadja seisoo yleensa kameran edessa, kaukana tietokoneesta, tarvittiin jokin
laite, jolla kayttdja voi ohjata keskeisimpid toimintoja nauhoitusten aikana. Tata varten
hankittiin langaton Exibelin numerondppaimistd. OBS mahdollistaa komentojen ohjel-
moinnin nappéaimien taakse, ja Windowsille on ohjelmia, jolla nappainten taakse voi

ohjelmoida eri ndppéaimia ja nappainyhdistelmia.

OBS:aan paasee ohjelmoimaan pikandppaimia "pikanappaimet’-asetuksista. Klikkaa-
malla kenttdé toiminnon vieressa, joka halutaan pikanappaimen kayttéon ja painamalla
nappia, jonka halutaan yhdistaa toimintoon. Kenttaan ilmestyy nappaimen symboli.
Klikkaamalla "ok” asetukset tallennetaan. Myos eri skeneille voi asettaa pikandppéaimen

klikkaamalla hiiren oikealla skenen nimea ja valitsemalla "aseta pikanéppain”.

Koska langattoman numerondppaimiston valikoima oli niin rajallinen ja silla haluttiin
voida ohjata muutakin kuin OBS:&a4, alettiin mietti&, mitd muita komentoja silla voisi
tehda. Esitysgrafilikan ohjaaminen tuli ensimmaisena mieleen. Tahan tarvittiin kuitenkin

ohjelma, joka pystyi ohjelmoimaan komentoja kaikkiin Windowsin ohjelmiin.
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Ratkaisu l6ytyi Autohotkey-ohjelmasta, eli lyhyemmin AHK. Kyseess& on Windowsiin
asennettava ohjelma, johon voi ohjelmoida pikandppaimia, tallentaa monimutkaisia
toimintoja ja komentoja. AHK on asennettu tietokoneelle, ja se k&ynnistyy automaatti-
sesti, kun kayttaja kirjautuu sisdan Windowsiin, jolloin siihen ohjelmoidut nappéinyhdis-

telmét ovat aina voimassa tietokoneen ollessa paalla.

Autohotkey-ohjelma ladattiin ja asennettiin tietokoneelle. Numeronappaimiston nap-
paimia varten kehitettiin skripti, jolloin oikeiden nappainten tilalle tuli muita komentoja.
Skripti sijoitettiin kaikkien kayttajien yleiseen kaynnistysvalikkoon, jolloin se kaynnistyi

automaattisesti Windowsin kaynnistyessa.

Skripti toimii kun Windowsin tytkalupalkissa oikealla alhaalla nakyy AHK:n tunnus,
vihrea nelid, jossa valkoinen H-kirjain. Kaksoisklikkaamalla tunnusta aukeaa AHK:n
loki. Ylakulmassa nakyy skriptin sijainti, jos siihen haluaa tehda muutoksia tai lisdyksia.

Skripti ndyttaa kirjoitushetkella talta:

” Numpad0::Send {Esc}
Return

Numpadl::Send {F5}
Return

Numpad?2:: Send {PgUp}
Return

Numpad3:: Send {PgDn}
Return

”

Skriptin ensimmaisella rivilla Numpad0 viittaa numerondppaimistdon "0”-nappaimeen,
silloin kun NumLock on aktivoitu. "Send{Esc}” taas tarkoittaa, ettd kun pisteiden va-
semmalla puolella oleva tapahtuma tapahtuu, l&hetetddn komento "esc’-ndppaimelle.
Rivi tarkoittaa siis, ettd numerondppdaimiston nollaa painettaessa ahk lahettda komen-
non painaa esc-nappainta. Rivin jalkeen "return” tarkoittaa, ettd komento on loppunut ja

ahk:n ei tarvitse tehda muuta.

Autohotkey-ohjelmistoon voi tutustua ohjelmiston kayttdohjeen avulla, joka Ibytyy

k&ynnisté-valikosta.
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4 Toimiminen Eduvideolabissa

Insinoritydn osana laadittin ohje Eduvideolabin kayttajalle. Ohje esitetaan sellaise-

naan seuraavissa alaluvuissa.

4.1 Greenscreen

Aloita Kaynnistamalla tietokone ja monitorit.

Mikali esiinnyt greenscreenin edessa, taytyy videokamera ja studion valot laittaa paalle.
Kameran saa paalle 1apan takana olevasta pyoreadsta napista, jonka paalla lukee "po-

wer”. Kameran asetuksiin ei tarvitse koskea. Power-napin paikka nékyy kuvassa 7.

Kuva 7. Kamera kaynnistyy nuolen osoittamasta kohdasta.

Kaynnistd Seuraavaksi laboratorion valot. Poydaltéa ldydat pienen mustan kauko-
ohjaimen. Ohjaimen vasemmassa ylanurkassa on nappain, jota painamalla, ledivaloi-
hin osoittaen, saat ne paalle. Valot sammuvat on-napin alla olevalla off-napilla. Sam-

muta tilan loisteputkivalaisimet seindssa olevasta katkaisijasta.
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4.2 Aani

Aénen tallentamiseen laboratoriossa on yksi nappimikrofoni, jossa on paristoilla toimiva
langaton lahettin ja vastaanottimella. Lahetin ja vastaanotin ovat pienid Sennheiserin
mustia lahettimia. Ne loytyvat aanikortin vieresta. Aanikortti on musta laatikko, jonka

paalla lukee "USBPre 2”. Kuvassa 8 nékyvat lahetin, vastaanotin seka aanikortti.

USBPr

SOUND&GDEVICES

Kuva 8. Sennheiserin langaton mikrofonijarjestelma. Vasemmalla lahetin, oikealla vastaanotin.

Lahetin ja vastaanotin kaynnistyvat etuldpan alla olevasta “on/off’-napista. Laitteen
sivuilla on napit, jotka pohjaan painamalla etulappé aukeaa ja kaynnistysnappi 16ytyy
alta paljastuvan osan vasemmasta yldkulmasta. Painamalla nappia pohjassa pari se-
kuntia, laitteen nayttéon syttyy valo ja laite k&ynnistyy. Muista kaynnistaa seka vas-
taanotin ettd lahetin. Laite sammuu samasta napista, mista kaynnistyikin. Mikali laite ei
kaynnisty tai sammuu kesken kayton, vaihda paristott. Kuvassa 9 nékyy kaynnistys-

nappi sormen osoittamassa kohdassa.



21

Kuva 9. Sormi osoittaa lapéan alta 16ytyvaa virtanappia.

Aénikortissa on valot, jotka havainnollistavat kayttajalle, tuleeko mikrofonilta signaalia
ja onko puheen voimakkuus kohdallaan. Oletusasetuksilla danikortti mittaa tietokoneel-
ta tulevia aania. Jotta aanikortin saa tilaan, jossa mittari nayttdd mikrofonilta tulevia
aania taytyy mittari laittaa "PC”-tilasta "PRE"-tilaan. Kuva 10 havainnollistaa, miten ta-

ma tapahtuu.

Kuva 10. Sormen osoittamaa nappia painamalla valot alkavat mitata mikrofonilta tulevaa aanta.
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4.3 Tuotanto

Video nauhoitetaan tietokoneelle Open Broadcaster Softwarella (OBS). Ohjelman I6y-
taa kaynnista-valikosta. Kaynnistyessddn OBS ilmoittaa, ettd "OBS:n asetuskansioon
ei voi kirjoittaa, mink& vuoksi muutettuja asetuksia ei voi tallentaa”. Tasta ei peruskayt-

tajan tarvitse valittaa, vaan voit jatkaa klikkaamalla "ok”.

OBS:n kayttoliittyma on melko suoraviivainen. Ohjelman alareunassa on kaksi listaa:
"skenet” ja "lahteet”. Lahteet ovat sisadltdd, joka nakyy tallennuksessasi, ja skenet ovat

kokoelmia naita lahteita.

Lahteet ovat listassa jossakin jarjestyksessa. Listan ylin on skenessa paallimmaisena,
listassa seuraava edellisen alapuolella ja niin edelleen. Lahteiden jarjestysta voi muut-
taa klikkaamalla lahdetta ja taman jalkeen painamalla control-napin pohjaan ja liikutta-
malla lahdetta ylos tai alas nuolindppaimilla. Lahteen voi laittaa p&alle ja pois klikkaa-
malla sen vieressa olevaa laatikkoa. Lahteen ollessa pois paalta se ei ndy lahetykses-

sasi.

Lahteita voi liikuttaa ruudulla, niiden kokoa voi muuttaa ja niitd voi rajata. Lahteita paa-
set muokkaamaan laittamalla OBS:n esikatselutilaan ja klikkaamalla nappia "muokkaa
skened@”. Klikkaa lahdett, jota haluat muokata. Esikatseluikkunaan ilmestyy valitsema-
si lahteen ymparille punaiset reunat. Painamalla hiiren napin pohjaan punaisten reuno-
jen sisapuolella voit raahaamalla liikuttaa lahteen sijaintia skenessasi. Lahteen kokoa
voit muuttaa ottamalla nurkasta kiinni, jolloin se skaalautuu. Kun pidat alt-nappdainta

pohjassa samalla kun otat lahteen reunasta tai nurkasta kiinni, voit rajata l&hdetta.

Voit myos itse lisata lahteita klikkaamalla lahteet-ikkunaa ja menemalla kohtaan "lisaa”,

josta avautuvat kaikki lahdevaihtoehdot. Ne ovat seuraavat:

. Kaappaa ikkuna. TAma lahde kaappaa sovellusikkunan. Jos haluat lisata
sovelluksen lahteeksi, kdynnista haluamasi sovellus ja valitse tama lah-
demuoto. Ohjelma kysyy ensin lahteelle nimed, jonka voit itse valita. Ta-
man jalkeen aukeaa ikkuna, jossa valitset pudotusvalikosta sovelluksen,
jota haluat kayttaa lahteena. Klikkaa "ok”.

. Kaappaa monitori kayttdd nimensd mukaisesti lahteena tietokoneeseen
kiinnitettyj& monitoreita. Lahteessa nakyy kaikki, mitd monitorissakin na-
kyy. Kayttdjien ei tarvitse lisatd uusia monitoreita, silla kaikki on tallennet-
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tu jo ohjelmaan yleisina lahteind. Kayta taté vain, jos lisdat jarjestelmaan
jonkin ulkoisen nayton.

° Kuva. Lahteena toimii kuvatiedosto. Klikkaa "selaa” valitaksesi haluamasi
kuvatiedoston. Voit saataa sen lapindkyvyyttd tai lisitd halutessasi va-
riavainnuksen. Klikkaa "ok”, kun olet valmis.

. Kuvaliuku. Talla lahteella voit luoda usean kuvan sarjan. Valitse useam-
pia kuvia tai koko kansio "lisaa tiedosto™- tai "lisaa kansio” -nappaimilla.
Voit asettaa ajan kuinka usein kuva vaihtuu, ja vaikuttaa siihen, kayte-
taankd haivytysta kuvien valilla, naytetaanko kuvat lisdamisjarjestyksessa
vai satunnaisesti ja voit myos vaikuttaa kuvien lapinakyvyyteen.

. Teksti. Kirjoita teksti tai liséda teksti suoraan tekstitiedostosta. Valitse font-
ti, fontin koko ja niin edelleen.

° Videokaappauslaite. Ohjelma tunnistaa tietokoneessa kiinni olevat kame-
rat ja vastaavat laitteet. Kaikki laboratorion kamerat ovat jo yleisina lah-
teind tallennettuna ohjelmaan. Tata ei kannata kayttaa, ellei kayttaja ha-
lua kayttdd omaa kameraa tallennuksen tekemiseen.

° Kaappaa peli. Ominaisuus, joka on tarkoitettu pelien tallentamiseen. Li-
saa lahteeksi pelin, jopa kokonayttétilassa.

Kun olet valinnut haluamasi lahteet ja muokannut skenen halutuksi, voidaan siirtya

eteenpain.

Laboratorion lattialla on matto. Maton kamerasta katsottuna etummainen reuna on va-

lojen suhteen ihanteellinen paikka. Asetu keskelle, suoraan kameran eteen.

Kameran rajaus kannattaa tdssa vaiheessa tarkistaa. Mikali kuva leikkaa ylhaalta tai
alhaalta, tarkista ensin OBS:sta, ettei videokameralahteessa ole rajausta paalla. Ta-
man jalkeen voit saataa rajausta muuttamalla kameran kulmaa. Kameran jalustassa,
kameran takana on kahva, jota vastapaivaan pyorittamalla jalustan mekanismi vapau-
tuu ja jalustan paa kaantyy ylés, alas ja sivuille. S44da kulmaa ja tarkista rajaus uudel-

leen. Kiristd mekanismi, jotta kamera pysyy paikoillaan.

Mikali et ole viela laittanut studion valoja péaalle, tee se ne nyt. Paina kaukosaatimen
on-nappia, samalla osoittaen valoja. Varmista, ettd kaikki viisi valoa ovat syttyneet.

Sammuta katossa olevat loisteputkilamput ovenpielessa olevasta katkaisijasta.

Laita mikrofonin l&hetin ja vastaanotin pdalle. Laita I&hetin vydllesi roikkumaan takana

olevasta klipsista tai laita se taskuun. Pid& kuitenkin huoli, ettei [&hettimen antenni pei-
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ty. Aseta mikrofoni klipsista kiinni vaatteisiisi, niin ettd se osoittaa suutasi kohti.
OBS:ssa naet tallennustilassa ja esikatselutilassa mikrofonin kuvakkeen alla liikkuvan
vihrean palkin. Tarkista siitd, etta aani tulee Iapi. Kannattaa nauhoittaa pieni patka ja
tarkistaa tallenteelta, tuleeko &éni lapi hyvin ja kuuluvasti.

Aloittaaksesi tallennuksen asetu paikoillesi ja paina kaukosééatimesta nappia, joka on
merkitty prosenttimerkilla. Kaukosaadin on irrallinen numerondppaimistd, jonka napit
on merkitty lapuilla. Tama kaynnistaa nauhoituksen. Esityksesi jalkeen nauhoitus lope-

tetaan samasta napista.

Mikali haluat esityksen aikana ohjata esimerkiksi Powerpointtia tai verkkosivua kau-
kosaatimella, klikkaa sovellusikkuna aktiiviseksi. Silloin kaukosaatimeen ohjelmoidut
nappaimet ohjaavat haluamaasi sovellusta. OBS:n ei tarvitse olla aktiivisena ikkunana,

silla ohjelmisto kuuntelee sita ohjaavia pikanappaimia aina sen ollessa kéynnissa.

Mikali haluat kayttaa web-kameraa ja istua tietokoneen edessa, toimi samoin kuin yll&,
paitsi studiovalojen sijaan kayta huoneen tavallista valaistusta, muuten kasvot jaavat
nauhoitukseen tummiksi, koska niihin ei kohdistu valoa.

4.4  Julkaisu

Nauhoituksen lopettamisen jalkeen ohjelma luo tallenteestasi automaattisesti mp4-
tiedoston. Tiedostoon paéaset kasiksi klikkaamalla vasemmasta ylareunasta “tiedosto”
ja sitten "avaa tallennuskansio”. Komento aukaisee kansion, jossa tallenteet ovat. Uu-

sin tallenne on valmiiksi valittuna.

Laboratoriossa ei ole omaa julkaisujarjestelmaa valmiille tuotoksille. Sisdlléntuottaja on
itse vastuussa tuotoksen julkaisusta. Suositeltuja julkaisualustoja ovat esimerkiksi You-
tube, jakaminen Google Driven tai Office365:sen kautta tai streams.metropolia.fi-

palvelu.

OBS:ssa on mahdollisuus myds lahettaa esityksia livend internetin eri palveluihin. Oh-
jelmisto tukee kaikkia yleisimpid palveluja, esimerkiksi Twicth, Youtube, Dailymotion ja

moni muu. Voit [Ahettdd kuvaa myos omalle broadcast-palvelimellesi.
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Lahettaminen pitaa laittaa paalle ohjelman lahetysasetuksista. Vaihda tila tiedostoon
tallentamisesta kohtaan "lahetys”. Nyt ohjelma nayttaa lahettamista koskevat asetuk-

set.

Valitse "palvelu”-kohdasta kayttdmasi striimauspalvelu. Jos kaytat omaa palvelinta tai

palveluasi ei ole listattu, jatd kohtaan valinnaksi "custom”. "FMS URL” -kohtaan laitat
palvelusi osoitteen, johon l&hetys striimataan. Seuraavaan kenttdan laitetaan stream-
key, joka yleensa saadaan striimauspalvelusta. Voit paattda myos, ottaako ohjelma
automaattisesti uudestaan yhteytta palvelimeen, mikali yhteys katkeaa ja minka aikaa

ohjelma odottaa ennen uutta yhteydenmuodostusta.

Kannattaa laittaa ruksi kohtaan "tallenna lahetys tiedostoon automaattisesti’. Tall6in
saat varalta lahetyksen tietokoneelle talteen, mikali striimauspalvelun kanssa tulee on-

gelmia. Tallennuspaikka on sama kuin tavallisesti videotallenteita tehtaessa.

Huomaa, etté et voi itse vaihtaa asetuksia striimausta varten OBS:ss4, joten ota yhteyt-
ta laboratorion yllapitoon, ennen kuin tulet tekemaéan lahetyksia.

4.5 Tuotannon tarkistuslista

Tassa pikainen listaus viela kertauksena edella kaydyista asioista:

. Kaynnista tietokone ja kirjaudu sisdan omilla kayttajatunnuksillasi.
° Hae "Open broadcaster software” kaynnista-valikosta.
° Valitse skeneen haluamasi lahteet ja asettele ne haluamallasi tavalla.

. Kaynnista langattoman mikrofonin lahetin ja vastaanotin. Mikéli virtaa on
yksi palkki jaljell&, on suositeltavaa vaihtaa tilalle uudet paristot.

. Mikali pysyt tietokoneen daressa nauhoittamassa, olet nyt valmis aloitta-
maan nauhoituksen.

. Jos esiinnyt greenscreenin edessa, kaynnista valot kaukosaatimella.

. Raahaa OBS:n ikkuna kolmanteen monitoriin kameran alla, jotta voit seu-
rata esitystasi ja katseesi kohdistuu paremmin kameraan.
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. Laita danikortin mittari "pre”-tilaan ja testaa katsomalla valoja, tuleeko aa-
ni lapi. Taman voit tehda myos esikatselutilassa OBS:n omasta mikrofo-
nin monitoroinnista. Testaus kannattaa tehdd, kun olet pukenut mikrofo-
nin.

. Aanta kannattaa myos testata nauhoittamalla pieni patka ja toistamalla
se. Nain hahmotat paremmin hyvan puhevolyymin.

. Sammuta esikatselutila, jotta voit aloittaa nauhoituksen.

. Aktivoi klikkaamalla se sovellusikkuna, jota haluat kaukoséétimella ohjata
(esim. powerpoint). Kaukosaadin ei muuten ohjaa sité sovellusta.

. Mene matolle seisomaan, suoraan kameran eteen. Valot on saadetty toi-
mimaan parhaiten siina pisteessa.

. Kun olet paikoillasi ja valmiina, paina prosenttisymbolilla merkittya nappia
kaukosaatimesta aloittaaksesi nauhoituksen.

° Pida haikaiseva esitys.
° Nauhoitus lopetetaan painamalla prosenttisymbolia uudestaan.

. Loydat nauhoituksesi valitsemalla "tiedosto” -> "avaa tallennuskansio”.
Viimeisin nauhoitus on valmiiksi valittuna.

5 Yhteenveto

Insin6orityd lahti tarpeesta paasta kiinni ajan henkeen Metropolian opetustydssa tar-
joamalla opettajille nykyaikaisia tyokaluja opetusmateriaalien toteuttamista varten. Vi-
deoluentoja on vuosikaudet toteutettu Metropoliassa, milloin oma-aloitteisten opettajien
toimesta, milloin medialaboratorio on toteuttanut ne tilaustdina. Videosisallon lisdanty-
essa on kasvanut myos tarve tuottaa opetusvideoita. Yliopettaja Erkki Ramoélla oli kon-
septi tilasta, jossa opettajalla on kaytdssaan kaikki tyokalut laadukkaan videoluennon
toteuttamiseksi. Tallaista tilaa lahdettiin projektina toteuttamaan Medialaboratorion
kanssa. Projekti eteni pikkuhiljaa jalostuen kayttdjamaérien ja asiakaspalautteen li-

saantyessa.

Projektin alku oli sekava. Oma roolini oli alun perin toimia tilan yll&pitajana ja kayttajien
kouluttajana muiden projektiin osallistuneiden tahojen toimiessa videolaboratorion
suunnittelijoina ja rakentajina. Melko alussa oli kuitenkin selvaa, ettei projekti l[&htenyt
likkeelle niin vauhdikkaasti, kuin sen olisi pitdnyt. Alun suunnitteluvaiheessa oli ollut

selkeitd ndkemyseroja, eika tieto ollut kulkenut siitd, mitd oltiin tekemassa ja miksi.
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Pian laboratorion rakentamisen alkamisen jalkeen yksi sitéd vetaneista henkiloista jat-
taytyikin pois sen tekemisesta. Tama jatti projektin seisomaan paikalleen joksikin aikaa
kaikkien ihmetellessé, kuka ottaa vastuun suunnittelusta ja rakentamisesta. Kankean
alun jalkeen paatettiin, ettéd vastaan laboratorion suunnittelusta ja tarvittaessa pyydan
budjettia laitteistohankintoja ynnd muuta sellaista varten. Tassa vaiheessa laboratorion

suunnittelusta ja toteutuksesta tuli insindorityoni aihe.

En omasta mielestani sisaistanyt rooliani tarpeeksi hyvin. Oma nakemykseni oli silloin,
ettd olen projektissa alaisena. Lopulliset paatdkset tekisi jompikumpi projektissa muka-
na olleista esimiehisténi. Tietysti tutkin ja ehdottelin ideoita, mutta minulta puuttui var-
muus toteuttaa niitd oma-aloitteisesti. Jalkikateen olen miettinyt asiaa ja ymmartanyt,
ettd jos olisin ollut omatoimisempi, olisi laboratoriostakin tullut parempi. Tehtavanku-
vien selkea jako olisi auttanut osapuolten ymmarrysta kunkin vastuualueista, ja ainakin

omaa toimintaani se olisi helpottanut huomattavasti.

Suunniteltaessa tuotetta asiakkaille, ei voi tarpeeksi korostaa kayttajatestauksen tar-
keytta. Vasta ennen jattaytymistani projektista huomasin, etta joka kerta, kun koulutin
henkilod kayttdmaan laboratoriota, sain hyvia uusia ideoita ja valittbman palautteen
huonosti toimivista asioista. Kayttajatestaus olisi pitanyt ottaa mukaan projektin alusta
asti. Yksin tehdessa omille ideoille ja tekemiselle sokeutuu helposti. Kun mukana olisi
ollut koko ajan ihmisia muistuttamassa projektin epakohdista, olisi kehitystahti ollut
reippaampi. Toinen asia, jonka opin, on oman roolin tunnistaminen. Kun huomaa, ettei-
vat asiat etene, on pyrittdva ottamaan ohjat reippaammin omiin kasiin. Roolista tullaan

huomauttamaan viimeistaan silloin, kun on ylittdnyt oman toimivaltansa.

En kuitenkaan koe, etta projekti olisi epaonnistunut. Perustoiminnallisuudet laboratori-
ossa toimivat hyvin ja saadun palautteen perusteella tilasta on innostuttu ja kysynta
onkin ollut vilkasta. Tila elda jatkuvassa kehitystilassa ja paranee koko ajan uusien
ideoiden ja palautteiden perusteella. Koin jattavani Videolaboratorion kehityksen osaa-

vien tekijdiden kasiin, kun itse jain pois Medialaboratoriosta kesan 2015 jalkeen.
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