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Abstract

The objective of the thesis was to study and analyze the necessary steps for success-
ful 360 video production as well as to understand how it differs from traditional video
production. The theory part of the thesis focuses on the attributes of a 360 camera
and the extra equipment necessary for a successful 360 video production. The steps
from pre-production to post-production are also analyzed.

The practical part of the thesis focuses on the planning and production of 360 videos
to Wellamo Institute. The objective of the 360 videos was to modernize their market-
ing material and distinguish themselves from other similar companies. Activities on
the Wellamo Institute’s courses were filmed and the objective of those videos for
viewers was to immerse them inside what is happening on the course.

Objectives were met and the results could be used in the practical part of the thesis to
produce clear 360 videos. The practical part did not become as comprehensive as
planned because the shooting days for spring 2020 had to be cancelled due to
COVID-19 coronavirus. 360 videos produced in the practical part did not include a
plot, but the results of the thesis can be used to produce plot-driven 360-videos.
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1 JOHDANTO

Viime vuosina perinteisen videokuvan rinnalle ovat nousseet niin kutsutut 360-videot.
Naita videoita erottaa perinteiseen videoon verrattuna katsojan kontrolli siitd, mita han
kulloinkin videolla néakee; nimensa mukaisesti katsoja pystyy katselemaan videota 360-
astetta jokaiseen suuntaan. 360-kameroiden hinnat ovat tulleet nopeasti alaspain ja eri
sosiaalisen median sivustot seka videoiden jakoalustat ovat lisénneet tukeaan 360-
videoille, joten mahdollisuus omien tuotantojen tekemiseen on jo peruskuluttajillakin. Ala
on vield kuitenkin uusi ja ammattilaiskuvaajilla on monia kysymyksia selvitettdvana, jotta
360-videoilla paéstaan kilpailemaan perinteisten videoiden kanssa esimerkiksi
elokuvatuotannoissa. Yritysmaailmassa hyvin tehdyilla 360-videoilla voi kuitenkin helposti
erottautua edukseen ja luoda trendikkyyttd omaan imagoon tuomalla asiakkaille
ennenndkemattoman katselukokemuksen padstamalla heidat esimerkiksi sisélle tilaan,
johon he eivat todellisuudessa paasisi lainkaan.

Opinnaytetydssa tutkitaan 360-kuvaustuotannossa huomioon otettavia seikkoja, jotta
valmiista videosta saadaan mahdollisimman hyvélaatuinen ja miellyttava
katsomiskokemus katsojalle. 360-videoita on erilaisia, mutta tassa opinnaytetydssa
keskitytaan monoskooppiseen 3DoF-videoon, joka tarkoittaa, etta katsoja voi katsoa
ymparilleen, muttei voi liikkua syvyyssuunnassa, menna kyykkyyn eika nae objekteja

kolmiulotteisina.

Opinnaytetyon Case-osuudessa kaydaan lapi 360-videotuotannon eri vaiheita usean
videon sarjassa, joka toteutetaan Suomen suurimmalle seudulliselle kansalaisopistolle,
Wellamo-opistolle. Wellamo-opisto on Lahden kaupungin yllapitAma kansalaisopisto, joka
tarjoaa noin 47 000 opetustuntia vuodessa toiminta-alueensa kuntien noin 150
toimipisteessa. Wellamo-opisto jarjestaa yleissivistavaa koulutusta, joka antaa tilaisuuden
omaehtoiseen oppimiseen ja itsensé kehittdmiseen eri aineissa, kuten kielet, kuvataide ja
muotoilu, kasity0, liikunta, musiikki, tietotekniikka sek& muut aineet. Toteutettavilla 360-
videoilla pyritaan tuomaan lisaa kiinnostavuutta opiston tarjoamille kursseille sekéa

erottautumaan muista alan yrityksista.



2 360-KAMERA YLEISESTI

360-kameran idea on nimensa mukaisesti kuvata 360 astetta kameran ymparilta.
Useimmissa 360-kameroissa tama on toteutettu kahden, 180 astetta kuvaavan
kalansilmaobjektiivin avulla, kuten kuvan 1 kameralla (Meyer 2018). Koska kamera kuvaa
joka puolelle, tulee sen olla paljon pienempi kuin perinteisten jarjestelmékameroiden, jottei
kameran runko nay valmiilla videolla. Kameran pienuuden takia monet
jarjestelmadkameroiden perusominaisuudet, kuten manuaalinen tarkennus ja optinen
zoom, puuttuvat 360-kameroista. My0s kamera- seké kuvausasetusten saatd on paljon
rajoittuneempaa kuin mita se on jarjestelmakameroilla, minka takia kuvausten

suunnitelulla ja jalkikasittelylla on erittain tarked rooli 360-projekteissa.
@
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Kuva 1. Esimerkki 360-kamerasta (mukailtu Nafarrete 2017)

360-videon muodostuminen perustuu siihen, ettd kameran linssit kuvaavat jokainen
samanaikasesti omaa videokuvaansa. Jalkeenpain videokuvat "ommellaan” eli stitchataan
toisiinsa, jolloin videokuva kietoutuu katsojan ymparille palloksi. Katsoja voi panoroida
vapaasti tata videokuvaa 360 astetta haluamaansa suuntaan. Nykyaikana useat kamerat
ja tietokoneohjelmistot hoitavat stitchauksen automaattisesti, mutta joskus voi olla tarvetta

manuaaliselle hienosédaddlle virheiden korjaamiseksi.

360-kamerat eroavat toisistaan ominaisuuksiltaan. Kalleimmat 360-kamerat ovat
vesitiiviita, ja niissa on laadukas kuvanvakain, joka mahdollistaa nopeatempoisten
videoiden kuvaamisen. Halvemmat taas ovat pienid, taskuun mahtuvia kameroita, jotka on
tarkoitettu helppoon videoiden jakamiseen. (Currys 2017.) Kameroihin myytavat
lisdvarusteet vaihtelevat nekin kameroiden valilla. Siina, missa halvimpiin kameroihin voi
olla saatavilla vain kamerajalusta, kallimpiin voi saada esimerkiksi kyparaan kiinnitettavan
pidikkeen. 360-kameroista saa eniten hyotya yhdistamalla kamera
alypuhelinsovellukseen, jolla pystyy saatdmé&an kameran asetuksia, etdohjaamaan

kameraa ja esikatselemaan otosta ennen kuvauksen aloittamista (Redohl 2019b).



3 ESITUOTANTO
3.1 Kuvakasikirjoitus

360-videoproduktion suunnittelu on erittain tarkeaa ja jopa tarkedmpéaé kuin perinteisilla
videotuotannoilla. Syyna tahan on, etta kuvaustilanteessa kamera kuvaa joka puolelle
eika kameralta paése piiloon, minka liséksi virheiden korjaaminen jélkituotannossa vie

enemman aikaa perinteiseen videoon verrattuna.

Kuvakasikirjoitus on esitys, jossa elokuvasta tehdaén sarjakuvamainen hahmotelma.

Kuvakasikirjoituksesta ilmenevat

e kuvattava kohde
e kuvakoot

e kuvakulmat

e kameran likkkeet

e esiintyjien asemat ja liikkeet. (Koulukino ry 2020.)

360-videoiden kuvakasikirjoitukseen ei kannata laittaa kuvakulmia, silla katsoja itse
paattad sen katsoessaan valmista videota. Sen sijaan kannattaa tehda suunnitelma
katsojan katseen suunnasta, jotta video voidaan suunnitella siten, etta katsoja 10ytaa

luonnollisesti videon tarkean sisallon.

Kuvassa 2 ndhdaan perinteiselle videolle sopiva kuvakasikirjoituksen mallipohja, jossa
nelikulmion sisaan piirretaan, mitd kameran on tarkoitus kuvata ja sen alapuolelle voidaan

sanallisesti kirjoittaa esimerkiksi esiintyjien liikkeita.

Title: Page:

Scene No. Shot No. Scene No. Shot No.

Kuva 2. Perinteisen videon kuvakasikirjoitusmallipohja (mukailtu Boords 2020)



360-videoiden kuvakasikirjoituspohjia on monia erilaisia ja kuvakasikirjoituksen voi myos
tehda perinteisen videon mallipohjaan piirtamalla suunnitellusta kuvasta tasavalinen
lierioprojektio samalla tavalla, kuin esimerkiksi maapallo on projisoitu kaksiuloitteiselle
paperille. Saattaa kuitenkin olla erittdin haastavaa kuvitella 360-otos talla tavalla, minka
takia onkin suositeltavaa etsia itselleen sopiva malli, josta kay ilmi, mitd nakyy katsojan
missékin suunnassa. Kuvassa 3 on esitelty yksi malli, jossa alavasemmalla olevassa
kuvassa musta piste esittaa katsojaa. Alaoikealla olevassa kuvassa laitetaan katsojan
tilalle kuution muotoinen kamera, jonka ajatellaan kuvaavan perinteista videota joka
suuntaan. Kun kuutio avataan ylimman kuvan mukaan auki, ylin nelié kuvaa katsojasta
suoraan ylospain ja alin nelidé suoraan alaspain. Keskimmaiset nelitt kuvaavat katsojan
ymparille niin, ettd vihrea kuutio on kohtauksen alussa se, mika on katsojan edessa.

Punainen pallo on katsojan takana, sininen esine vasemmalla ja keltainen oikealla.

Q. * :
o‘v‘

Kuva 3. Havainnollistava kuva 360-videon kuvakasikirjoitusmallipohjasta (Wikipedia 2020)

Suunnitelman katseen suunnasta voi liittda kuvakasikirjoituksen yhteyteen. Kuvassa 4
ensimmainen kohtaus on punainen ympyra, toinen kohtaus vihred ja niin edelleen.
Kuvitellaan, ettd kuva 4 nayttaa kohtauksen ymparistda ylhaalta pain kuvattuna. Musta
pallo kertoo, minne katsojan on suunniteltu katsovan kohtauksen alussa, ja valkoinen
pallo osoittaa, minne katse todennékdisesti on suunnattu ennen leikkausta seuraavaan
kohtaukseen. Nain pystytadn jo kuvakasikirjoitusta tehdessa suunnittelemaan, miten
katsojan halutaan toimivan videota katsoessaan ja miten kohtaukset rakennetaan, jotta

haluttuun lopputulemaan paastaéan. (Brillhart 2016.)



Jessica Brillhart — Getting Real with Virtual Reality | The Conference 2016
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Kuva 4. Katsojan katseen suunta kohtauksesta toiseen (Brillhart 2016)
3.2 Kuvauspaikan suunnittelu

Kuvauspaikkaa suunniteltaessa on oltava tarkempi kuin perinteisen videon kuvauspaikkaa
suunniteltaessa. Perinteisella videolla on mahdollista rajata otokset niin, ettd kuva nayttaa
parhaalta mahdolliselta ja ettei esimerkiksi huonossa paikassa kasvava puu nay videolla.
360-videolla nakyy kaikki, eli kuvauspaikan taytyy olla niin taydellinen kuin mahdollista.
Jalkikasittelylla voi joitain ongelmia korjata, mutta se vie todella paljon enemman aikaa
kuin perinteisen videon jalkikasittely. Varasuunnitelmia on oltava varsinkin
ulkokuvauspaiville, silla on lahes mahdotonta kuvata 360-videota sateessa. Sadepisarat
nakyvat ikavasti linssilla eikd 360-kameraa voi suojata perinteisen kameran tapaan.
Liséksi sateella valaistus on usein heikkoa, ja 360-video tarvitsee kaiken mahdollisen

valon nayttaakseen hyvalta.

Valaistus onkin erittdin suuressa osassa kuvauspaikkaa valittaessa. 360-videolla katsoja
nakee kaikki valaistuslaitteet, joten ulkona kuvatessa kannattaa etsia luonnonvaloa tadynna
oleva paikka. Jos kuvataan sisalld, kannattaa kaikki mahdolliset verhot avata ja valot
sytyttaa, jotta valtytdan erillisten valonlahteiden tarpeesta. Mikali niita tarvitaan, tulee

miettia mahdollisia piilopaikkoja valoille. Hyva ja yksinkertainen piilopaikka on kiinnittaa



valoja kameran jalustaan, silla 360-kamerat leikkaavat aivan niiden alapuolelle jaavan
tilan piilottaen ohuen jalustan ja siihen kiinnitetyt valot, kunhan ne eivat ulotu jalustasta
liian pitkalle. (Redohl 2019c.)

Piilopaikkoja taytyy miettid myds mikrofoneille. Vaikka joissain 360-kameroissa on hyva
tilad&nta nauhoittava mikrofoni, eivét ne silti voita ulkoista mikrofonia. Kuvauspaikasta
riippuen mikrofonin voi kiinnittd& esimerkiksi nayttelijaan tai kameran jalustaan, piilottaa

maastoon tai sisallyttaa aanittdja osaksi videota esimerkiksi paédhenkilon ystavaksi.

Jos kuvaa yleisella paikalla eika rajaa aluetta kuvausten ajaksi, on syyta miettia, kuinka
suosittu kohde on. Useille ihmisille 360-videot ovat tuntematon kéasite eivatka he ole
nahneet 360-kameraa aiemmin. Onkin hyvin todennédkoistd, ettd kesken kuvausten joku
saattaa tulla ihmetteleméaan kameraa varsinkin, kun kuvaustilanteessa kuvaaja ei voi
seistd kameran takana, vaan kamera on yksindan keskella ihmismassaa. Ohi kulkevat
ihmiset my6s todennakoisesti katsovat suoraan kameraan ja taten suoraan videon
katsojaa silmiin. TAma tosin voi olla tarke& osa videota, silla se luo katsojissa mukana

olon tunteen, kun ihmiset ikdan kuin tiedostavat hanen olevan osa videon maailmaa.
3.3 Kaluston valinta

360-kamera tulee valita sen mukaan, millaista videota on tarkoitus kuvata. Kannattaa
lahted liikkeelle miettimalld, haluaako kuvata monoskooppista vai stereoskooppista kuvaa.
Monoskooppinessa 360-videossa ei ole syvyysvaikutelmaa toisin kuin

stereoskooppisessa.

Mikali tarkoitus on kuvata esimerkiksi nopeaa extreme-urheilua, tulee kiinnittd& huomiota
kameran ominaisuuksien lisaksi kameran kiinnitysratkaisuihin. Yhdessa paikassa
kuvattavaan 360-videoon tulee miettia sopivia jalustoja seka valaistus- etta

mikrofoniratkaisuja niiden piilottamisen tarpeen takia.
3.3.1 Kuvattavan videon formaatti

Monoskooppinen 360-video on monelle harrastajakuvaajalle parempi vaihtoehto, silla tata
kuvaavat kamerat ovat huomattavasti stereoskooppista videota kuvaavia kameroita
halvempia. On my06s syytad muistaa, etta stereoskooppisen videon 3D-vaikutuksen
saamiseksi katsojan on katsottava videota joko virtuaalitodellisuuslaseilla tai 3D-laseilla,
kun taas monoskooppista videota voi hyvin katsoa normaalin tietokoneen tai
mobiililaitteen naytoltd. Monoskooppisen videon jalkikasittely on myés hyvin paljon
nopeampaa ja helpompaa kuin stereoskooppisen videon, kun ei tarvitse huolehtia

syvyysvaikutelmasta.



Mikali stereoskooppista videota haluaa kuvata, kannattaa siihen sopiva kamera valita
projekteihin, joissa ohjaajalla on taydellinen hallinta kaikista kohtausten tapahtumista. 3D-
efekti saavutetaan, mikali objektit ja nayttelijat ovat tarpeeksi lahella kameraa, joten
esimerkiksi maisemakuvaukseen ei kannata valita stereoskooppista kameraa. On myds
hyvin tarkkaa, miten objektit asettelee kameraan ndhden. Jos esimerkiksi nayttelija on
liian lahelld kameraa tai lilan sivussa, aiheutuu tasta katsojalle rasitusta silmiin.
Monoskooppinen video sopii parhaiten tilanteisiin, joissa ei ole aivan varmaa mita
tapahtuu, kuten esimerkiksi vékijoukossa kuvaaminen tai extreme-urheilu. Liséksi
monoskooppisessa videossa on yleensa parempi kuvanlaatu, silla pikseleité ei tarvitse

jakaa kahdelle silmélle kuten stereoskooppisessa videossa. (Rowell 2019.)

Lahitulevaisuudessa taytyy myds miettid, haluaako kameralta 3DoF- vai 6DoF-
ominaisuuden. DoF on lyhenne sanoista "degrees of freedom”, ja 3DoF tarkoittaa 360-
videota, josta tassa opinnaytetydssa on kerrottu. 6DoF-video mahdollistaa katsojan
likkumisen hieman videon sisélla ja kyykkyyn menemisen saadakseen erilaisia
kuvakulmia. 6DoF-videoita on tahan mennessa enimmakseen toteutettu pelimoottoreilla,

mutta kokeiluja kameroilla on jo tehty. (Rowell 2019.)
3.3.2 Kameran resoluutio

Nyrkkisdantona kannattaa valita kamera, joka kuvaa mahdollisimman suurella
resoluutiolla. Jos 360-kamera kuvaa 4K-resoluutiolla, todellisuudessa katsoja ei kerrallaan
nae 4K-videokuvaa. Tama johtuu siitd, ettd kameran mainostama 4K ulottuu koko
katsojan ympardimalle pallolle, josta katsoja nékee kerrallaan noin 90 astetta el
neljasosan. (360Rize 2020a.) Kuvassa 5 on demonstroitu keltaisella kehyksella, milta
4K:na kuvattu 360-video nayttaa katsojalle. Kun katsoja nékee videolla kerrallaan noin 90-
asteen siivun, h&nen ndkemansa video on todellisuudessa 1K, joka vastaa noin HD-
tasoista (720p) videokuvaa. Jos siis haluttaisiin tarjota katsojalle todellinen 4K-

katsomiskokemus, taytyy kameran kyetd kuvaamaan 16K-videokuvaa.



HORIZONTAL VERTICAL
AXIS

AXIS VIEWER VIS|E
2-2,000 1,000 500 -
4,000 2,000 1,000
6,000 3,000 1,500
8,000 4,000 2,000
10,000 5,000 2,500

12,000 6,000 3,000

14000 7000 3500 360 DEGREE FIELD OF VIEW
16,000 8,000 4,000 +TRUE4K

Kuva 5. Taulukko resoluution vaikutuksesta 360-videoon (mukailtu 360Rize 2020b)
3.3.3 Kuvanopeus

Useimmissa kameroissa on kuvanopeuden vaihtoehtoina 30 fps ja 60 fps. Fps tulee
sanoista "frames per second” eli kuinka monta kuvaa kamera kuvaa sekunnissa.
Kuvanopeus vaikuttaa videon sulavuuteen, joten kuvanopeuden valinta taytyy tehda sen
mukaan, millaista videota on tekemassa. Jos videolla tapahtuu nopeasti asioita, kuten
esimerkiksi extreme-urheilussa, kannattaa valita 60 fps:aan kykeneva kamera. Tallgin
kuvaan ei tule yhta paljon likkeen epateravyytta kuin 30 fps -asetuksella kuvattaessa,
vaan kaikki nayttaa selkealtd. Monessa kamerassa on mahdollista valita molemmista
kuvanopeusvaihtoehdoista, mutta usein 60 fps:n valittua kamera ei kykene kuvaamaan
maksimiresoluutiolla. Onkin syyta pohtia tarkkaan sulavamman liikkeen tarkeytta
resoluution kustannuksella, silla kuvanlaatu on nykyisilla 360-kameraoilla auttamatta

suhteellisen huonolaatuista perinteisiin kameroihin verrattuna.

Kuvanopeutta suunniteltaessa on mietittava, onko video tarkoitettu katsottavaksi
virtuaalitodellisuuslaseilla vai tietokoneen tai mobiililaitteen naytolta.
Virtuaalitodellisuuslaseille sulava kuvanopeus on huomattavasti tarkeampaa kuin
mobiililaitteille, silla virtuaalilaseja kaytettaessa katsoijilla esiintyy useammin pahoinvointia.
Toisaalta my6s resoluutio vaikuttaa pahoinvoinnin maaraan, mutta nopeissa liikkeissa
liian pieni kuvanopeus aiheuttaa huomattavasti enemman pahoinvointia huonompaan
resoluutioon verrattuna. Syyta on kuitenkin muistaa, etta noin 90 % kuluttajista katsoo 360
videoita Facebookin tai YouTuben kautta tietokoneen tai mobiililaitteen naytélta ilman
virtuaalitodellisuuslaseja, ellei videota olla varta vasten tehty virtuaalitodellisuuslaseille
(Redohl 2019a).



Virtuaalitodellisuuslaseille videota tehdessa on muistettava kuvanopeutta pohtiessa, etta
kameran mainostama 30 tai 60 fps tarkoittaa kuvatun videon kuvanopeutta, ei
virtuaalitodellisuuslasien kuvanopeutta. Useimmat virtuaalitodellisuuslasit tukevat 90 fps -
kuvanopeutta, jolloin paata kaantamalla kuvakulman kaantaminen liikkuu 90 fps vaikka
videon tapahtumat liikkuisivat 30 fps (VRMark 2020).

3.3.4 Kameran muut ominaisuudet

Kun ylla oleviin kameran tekniikkaan liittyviin kysymyksiin on vastattu, tulee miettid, miten
kuvataan video. Onko katsoja paikoillaan vai esimerkiksi lumilaudan kyydissa? Paikallaan
ollessa riittdd kameraksi mik& tahansa, kunhan resoluutio ja kuvanopeus ovat halutun

laiset, kun taas jos kamera kiinnitetaan johonkin liikkuvaan, on otettava huomioon, kuinka

kamera saadaan kiinnitettya.

GoPro Fusion 360-kamera esimerkiksi on hyva kamera kiinnitettavaksi esimerkiksi
lumilautaan, silla kyseinen kamera voidaan kiinnittad kaikkiin GoPro-telineisiin. GoPro on
tunnettu merkki extreme-urheilijoiden keskuudessa, joten heidan omilla extreme-urheiluun

tarkoitetuilla telineillansa kamera saadaan kiinnitettya turvallisesti monella eri tavalla.

Mikali haluaa kuvata niin, ettd katsoja ndkee "omat” jalkansa ja katensa, taytyy kayttaa
hieman mielikuvitusta. Esimerkiksi GoProlla on monia péaahan ja kyparaan kiinnitettavia
telineita, mutta ongelmaksi muodostuu se, etta kuvataan 360-videota. Mikali kamera
kiinnitetaén kyparaan otsalle, voi katsoja taaksepain katsomalla ndhda otsan, mikéa rikkoo
immersiota. Jos taas kameran kiinnittda kyparan paalle, on kamera, ja taten katsojan
silmat, luonnottoman korkealla muuhun kehoon nahden. Taman lisaksi katsoessaan

alaspain katsoja nakee kyparan ylareunan rikkoen jalleen immersion.

Luonnollisimman POV (point of view) ndkyman saa kuvan 6 mukaan kayttamalla nukkea,
jonka paa on korvattu 360-kameralla (kuvassa perinteinen kamera). Nuken tilalle voi myés
laittaa oikean nayttelijan, mutta silloin puku taytyy suunnitella niin, etta nayttelijan paa jaa
piiloon kaula-aukon alapuolelle. Toinen vaihtoehto kuvan 6 mukaan on kayttaa kallista
"kamerakyparad”, joka ymparoéi paan monella kalansilmaobjektiivin omaavalla kameralla.
Talloin nayttelijan on helpompaa olla luonnollisesti ja nahda paremmin mita on

tekemassa.
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Kuva 6. Kaksi vaihtoehtoa POV 360-videon kuvaukseen (mukailtu Haerra 2018; Radiant
Images 2020)

Eri kameroilla on erilaisia asetuksia, ja joidenkin kameroiden asetuksia pystyy
muokkaamaan enemman kuin toisten. Syyta onkin pohtia, minkalaisia muita
ominaisuuksia kameralta haluaa. Esimerkkina kannattaa miettid, tarvitaanko ominaisuutta,
jolla 360-videosta pystyy jalkikateen tuottamaan perinteista videota ja tekemaan tahan
jalkikasittelyssa panorointeja. Vai tarvitaanko hyvaa kuvanvakausta extreme-

urheiluvideota varten.
3.3.5 Muu kalusto

Kamera pitaa usein asettaa korkeammalle kuin maan tasalle. Vaikka 360-kameran voi
asettaa perinteisen kameran tapaan jalustalle, tdytyy muistaa, etta suuri jalusta nakyy
videolla ja sita voi olla hankala poistaa. Jalustaa etsiessa kannattaa etsid mahdollisimman
ohutta jalustaa, jolla ei ole mitaan pitkalle ulottuvaa kahvaa. Jalustan jalkoja kannattaa
avata mahdollisimman vahan, jotta ylhaalta katsoessa jalustan pinta-ala olisi
mahdollisimman pieni. Yleisimpia jalustoja ovat tripodit eli kolmijalat. 360-kamera
kannattaa kuitenkin kiinnittdd monopodiin, jonka pohjassa on pienet jalat pitamaan sita
pystyssa. 360-kamerat poistavat kuvasta automaattisesti suoraan kameran alapuolella
olevan alueen, joten monopodeja kaytettaessa jaa jalkikasittelyssa poistettavaksi vain
jalustan pienet jalat. Kolmijalkojen pinta-ala on paljon suurempi monopodeihin verrattuna,

minka lisaksi niissa on usein levedlle yltava kahva kameran panorointia varten. Tama
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aiheuttaa suuremman tyon jalkikasittelyssa jalustaa poistaessa, kun poistettavaa jalustaa

nakyy paljon videolla.

Valot ja &anet ovat myos tarked osa 360-videota. Kannattaa mahdollisuuksien mukaan
kayttaa luonnonvaloa tai kohtauspaikassa jo valmiina olevia valoja, silla kaikki
ylimaaraiset valoléhteet tulevat nakymaan kuvassa. Mikali erillisia valolahteita tarvitaan,
tulee miettia, mihin valoja saa piilotettua ja mink&a kokoisia valonl&hteita tarvitaan. Sama

piilottamisen ongelma on myos mikrofoneilla.
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4 KUVAUS
4.1 Alypuhelin

Useimmissa 360-kameroissa ei ole kunnollista nayttda kuvan esikatseluun tai asetusten
muokkaamiseen, joten avuksi kannattaa ottaa alypuhelin. Useimmilla 360-kameroiden
valmistajilla on oma sovelluksensa, jonka yhdistamalla kameraan pystyy esikatselemaan
360-videota ennen kuvausten aloittamista sek&a nauhoitettuja otoksia ennen jalkikasittelya.
Tama on hyvin tarkeda kuvauksia harjoitellessa, jotta saadaan otokset mahdollisimman
taydelliseksi ja nayttelijat oikeille paikoilleen. Nayttelijoiden ja objektien paikat tuleekin
harjoitella kunnolla, silla 360-kameralla ei voi zoomata tai tarkentaa. On syytéd muistaa,
ettd perinteisid kameroita heikomman resoluution takia tiettyja yksityiskohtia voi olla
vaikea nahda videolla. Esimerkiksi ohuet viivat, kuten kirjoitukset ja maalaukset, eivat nay
katsojalle, ellei niiden etaisyyttd kamerasta ole etukdteen harjoiteltu. Videossa kannattaa
kayttaa normaalia suurempaa kontrastia, jotta helposti nakymattomaksi jaavia
yksityiskohtia on katsojan helpompi nahda. Myds nayttelijdiden liikkeiden ei pida olla liian
nopeita, silla pienen resoluution takia katsojilla kestaa pidempi aika prosessoida

nakemaansa. (Gardonio 2017.)

Alypuhelinsovelluksella pystyy myos vaihtamaan asetuksia paljon nopeammin kuin
kameralla saéastaen néin aikaa itse kuvaukseen. Vaikka 360-kameran asetuksia ei voi
saataa yhta vapaasti kuin perinteisen kameran, kannattaa silti varmistaa haluttu resoluutio
ja kuvanopeus. Useat kamerat kykenevat myods kuvaamaan RAW-materiaalia, joka
mahdollistaa tarkemman varikorjauksen jalkikasittelyssa. Taman vuoksi RAW-
kuvausmuoto kannattaa kayda laittamassa asetuksissa paalle. RAW-videot tosin vievat
paljon enemman tilaa kuin pakatut videot, joten jos tila on ongelma, kannattaa harkita

kuinka tarkeaa varien korjaus on.
4.2 Stitch line

Mikali 360-kamerassa on useampi kuin yksi linssi, tulee valmiiseen 360-videoon stitch line
eli saumakohta. TdAm& muodostuu kohtaan, jossa siirrytdédn yhdelta linssilta toiselle. Koska
360-kameran linssit toimivat itsendisesti, on tarkeaa valttaa objektien tai nayttelijdiden
sijoittamista saumakohdille. Jalkikasittelyssa linssien videot stitchataan eli "7ommellaan”
kiinni saumakohdista ja voi kayda niin, ettd saumakohtiin sijoitetut objektit nakyvat
kahtena tai leikkaantuvat (parallax-virhe) kuten kuvassa 7. Stitchausta voi yrittéa
parantaa, mutta se on aikavievaa ja vaikeaa ty6ta, joten helpointa on valttaa objektien
sijoittamista saumakohdille. Kannattaa kokeilla liikkua saumakohdan yli eri etaisyyksilta ja

katsoa, miltd se nayttaa valmiilla videolla ja esiintyykd parallax-virhetta. Yleensa mita
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enemman linsseja kameralla on, sitd kauempana objektien tulee olla, jottei parallax-
virhetta esiinny (Redohl 2019a). Kuvassa 7 ndhdaan myoés, miten valaistus muuttuu
saumakohdassa. 360-kameroissa taytyy usein luottaa automaattisaatoihin, minka takia
valaistuksen on syyta olla tasaista linssien valilla. Ongelman saa hyvin korjattua
asettamalla kamera niin, ettéd aurinko jad saumakohdalle. T&all6in molemmat linssit saavat
yhté paljon valoa eik& nakyvéaa rajaa synny (Redohl 2019a). Mikéli valonlédhdetta ei saa
saumakohdalle, taytyy varjoon jaévan linssin valoisuutta parantaa lisdvaloilla, mikali

nakyva saumakohta ilmaantuu. Alypuhelinsovellus on tassakin tilanteessa tarkea

apuvdline, jolla ndkee valmiin videon heti nauhoittamisen jalkeen.

Kuva 7. Saumakohta 360-videossa (SpeedVR 2020)
4.3 Huomion ohjaaminen

360-videossa katsoja voi katsoa mihin han itse haluaa, joten tarinallisesti ehe&an videon
kannalta on tarkeaa saada katsojan huomio ohjattua tarkeisiin kohteisiin. On kuitenkin
pidettava huoli, etté katsojalla sailyy vapaus katsoa mihin haluaa, silla jos liikaa
pakotetaan katsojaa, miksi tehda 360-video perinteisen videon sijaan. Huomiota voi ohjata

muun muassa kayttaen seuraavia keinoja:

o liike

e tiladani
e valo

o grafiikka

e sosiaaliset vihjeet

e pakotettu perspektiivi. (Redohl 2019c.)
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Liike

Ihmiset luonnollisesti katsovat liikkuvaa kohdetta, kuten ohi ajavaa autoa. Liiketta
seuratessaan ihmisista ei usein tunnu silta, etta heitd ohjataan, mika tekee tasta hyvan
tavan ohjata huomiota. Liikkeella pystyykin ohjaamaan katsojaa pitkiékin aikoja, silla
katsoja ei tieda mita esimerkiksi kédveleva ihminen tulee seuraavaksi tekemaan. Jos kuvaa
vilkkaalla paikalla, ei liikkeella huomion ohjaaminen valttamatta toimi. Vilkkaalla paikalla
tapahtuu usein paljon asioita ja siell& on useita liikkuvia kohteita, jolloin katsoja ei tieda
mitd hanen pitéisi katsoa. Kuvan 8 videossa mik&an muu ei liilku kuin kuvan hahmo.
Taman lisdksi hanen eteensa ilmestyy jatkuvasti uutta maisemaa sitd mukaa kuin hahmo
likkuu. Katsoja ei tiedd, mita seuraavaksi tapahtuu, joten hdnen huomionsa on kiinnittynyt

likkuvaan hahmoon koko videon ajan, kunnes jokin toinen vie hanen huomionsa.

Kuva 8. Liikkeen hyédyntaminen

Tiladani

Tiladani on hyddyllinen ominaisuus 360-videoissa. Mikali aani on nauhoitettu tiladanta
tukevalla mikrofonilla, voi jalkikasittelyssa ohjata mistd suunnasta aani kuuluu. Esimerkiksi
kuva 9 on 360-videosta, jossa henkild haukottelee. Katsoja kuulee aina &énen poydan
suunnasta, vaikka katsoisikin muualle. Haukotuksen kuullessaan katsoja luonnollisesti
haluaa katsoa aanen suuntaan, jolloin hanen huomionsa on kiinnittynyt tarinan kannalta
oleelliseen hahmoon. Tiladanen havaitsemiseksi katsoja tarvitsee kuulokkeet tai
laadukkaat kaiuttimet, joten pelkalla tiladanella ei kannata huomiota ohjata, ellei ole varma

katsojien laitteistosta.
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Kuva 9. Tiladanen hyddyntaminen

Valo

Valoja voi kayttaa tiettyjen asioiden korostamiseen. Esimerkiksi katsojan takaa voi syttya
spottivalo ohjaamaan katsojan huomio lavalla esiintyvdan henkiloon.

Grafiikka

Jalkikasittelyssa lisatty grafilkkka on helpoin tapa ohjata katsojaa. Esimerkiksi nuolia
kayttamalla katsoja ymmartaa helposti mihin katsoa, ja tekstin tai kuvan nahdesséaéan
katsoja yleensa pysahtyy katsomaan niitd. Grafiikkaa tulee kuitenkin kayttaa harkiten
projektista riippuen, silla ruudulle ilmestyvat jalkikateen lisatyt asiat vahentavat
immersiota, minka lisaksi katsoja tiedostaa hyvin helposti, ettd hanta yritetddn ohjata.

Sosiaaliset vihjeet

Sosiaaliset vihjeet ovat luonnollisin ja huomaamattomin tapa ohjata katsojan huomiota.
Tehokas tapa pitdé katsojan huomio toisessa ihmisessa on, ettd videon ihminen katsoo
suoraan 360-kameraan. Talléin videolla esiintyva ihminen katsoo suoraan katsojan silmiin
ja katsojan on alitajuisesti vaikeaa siirtdd huomiotaan muualle, silla ihmiset haluavat
kohteliaasti kuunnella toista ihmista varsinkin, jos han pitaa ylla katsekontaktia. ”Silmiin”
katsominen on 360-videolla voimakas immersiota kasvattava tapa, silla se luo yhteyden
katsojan seka videolla esiintyvéan ihmisen valilla ja saa katsojan tuntemaan olevansa osa

videon maailmaa eika vain katsoja. (Brillhart 2016.)

Sosiaalisilla vihjeilla voi myos ohjata huomion muualle. Kuvan 10 videon tarkoituksena on
kuvata jadkiekko-ottelua. Video kuitenkin alkaa kuvatusta tilanteesta, missa jaékiekkopelia
seuraava henkilo katsoo suoraan kameraan luoden yhteyden katsojan kanssa. Hetken
kuluttua han kdantyy takaisin katsomaan ottelun tapahtumia, mika saa katsojan
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kaantymaan vaistomaisesti henkilén katsomaan suuntaan; katsoja haluaa tietaa, mika vei

henkilon huomion pois katsojasta.

Jessica Brillhart — Getting Real with Virtual Reality | The Conferenee 2016

Kuva 10. Huomion ohjaaminen sosiaalisten vihjeiden avulla (Brillhart 2016)
Pakotettu perspektiivi

Normaalisti 360-videon siirtyessa seuraavaan kohtaukseen, riippuu katsojan katseen
suunta siitda, mihin suuntaan han viime kohtauksen péaattyessa katsoi. Siispa
kuvakasikirjoitus- ja suunnitteluvaiheessa on tarkea suunnitella, miten katsojan huomio
ohjataan haluttuun suuntaan niin, ettei han uuden otoksen alkaessa katso vaaraan

suuntaan menettaen tarkeaa tietoa tarinasta.

Eraat ohjelmistot mahdollistavat niin kutsutun pakotetun perspektiivin hyddyntamisen 360-
videoissa. Ohjelmalle kerrotaan, mihin suuntaan katsojan halutaan katsovan otoksen
alkaessa, jolloin valmiissa videossa katsoja katsoo aina uuden otoksen alkaessa
haluttuun suuntaan riippumatta siitd, mihin han viime kohtauksen lopussa katsoi. Tdma on
todella tehokas ja huomaamaton tapa varmistaa katsojan saavan kaiken tarpeellisen
informaation videolta. Pakotettua perspektiivia ei ole vielad laajalti hyddynnetty 360-
videoilla, minka takia videoita katsovat henkilét ovat olleet hAmmastyneita siitd, kuinka

hyvin tekijd on ennakoinut heidan katseidensa suunnat. (Redohl 2019c.)

4.4 Kuvaustilanne

Tarkein asia kuvaustilanteessa on saada henkilokunta piiloon. Hyvana nyrkkisaanténa
piiloutumisessa voi pitaa sita, etta jos henkild nakee kameran, se ndkee myds henkil6n.

Piiloutuessa kannatta hyddyntad ymparistosta 16ytyvid esteitda, mutta hyva idea on myos
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piiloutua videon taustahenkilostoksi. Useita 360-kameroita ohjataan alypuhelimella, joten
kuvaaja voi esittéaa esimerkiksi alypuhelinta selaavaa ohikulkijaa. Kuvaustilanteessa

kannattaa pitda huolta, ettei kukaan kavele lahelta kameratelinetta. Jalkikasittelyssa, kun
teline poistetaan, on hyvin vaikeaa ja aikaa vievaa tyota poistaa teline, jos sen lahettyvilla

on paljon liiketta.

Usein on vaikeaa jalkeenpain muistaa, mika teki mistakin otoksesta hyvan, joten on
erittain tarke&a tehdéa kuvaustilanteessa yksityiskohtaiset muistiinpanot. Muistiinpanot ovat
tarkeitda myos perinteisissa videoprojekteissa, mutta hyvin paljon tarkeampia 360-
videoprojekteissa. Usein 360-videota kannattaa kuvata pidempia otoksia kuin perinteisella
videolla, silla katsojalle pitaa antaa aikaa sisaistéaa tapahtumat ja katsoa ymparille. Tamén
takia materiaalin l&pikdymiseen kuluu pidempi aika. Otosten pituuden liséksi materiaalia
on perinteisen videon kuvan sijaan 360-astetta joka suuntaan. Jos yhdessa otoksessa ol
nayttelijan ilmeet paremmin kuin toisessa ja toisessa ohikulkija katsoo juuri sopivalla
tavalla kameraan, on ilman muistiinpanoja erittiin aikaa vievaa katsoa jokainen kuvattu

otos jokaisesta kuvakulmasta.



18

5 JALKITUOTANTO

5.1 Stitchaus

Lahes kaikissa 360-kameroissa on enemman kuin yksi linssi. Nama linssit kuvaavat eri
kuvakulmasta videota eivatka ole yhteydessa toisiinsa, joten ndma videot taytyy
ensimmaiseksi jalkituotannossa "ommella” toisiinsa, jotta videoista saadaan aikaiseksi
pallo katsojan ymparille mahdollistaen joka puolelle katsomisen. Tata prosessia kutsutaan
stitchaukseksi. Useat 360-kameroita tarjoavat yritykset tarjoavat myds ohjelmistoa
stitchauksen suorittamiseen, mutta myos kolmannen osapuolen ohjelmistoja on tarjolla
ilmaisia ja maksullisia. Ominaisuudet eri ohjelmistojen valilla ovat hieman erilaiset, joten

tulee selvittda mita omille videoilleen tarvitsee.

Nyky&éan ohjelmistot tekevat hyvaa jalkea automaattisesti saumakohdan haivyttamiseen ja
kameroiden kuvan yhdistamiseen, mutta tarvetta voi silti olla manuaalisesti saumakohdan
tai parallax-virheen korjaamiseen. Tarkka kuvausten harjoittelu ja suunnittelu palkitaan

tassa, mikali ei tarvitse kayttda aikaa virheiden korjaamiseen kasin.

Tarkeada hyvélle katsomiskokemukselle on, etta kuva on suorassa. Stichausohjelmistolla
onkin syyta tarkistaa ja korjata horisontin suoruus, ettei katsoja koe olevansa vinossa.
Otosten aloitussuunta on myos hyva maarittaa ohjelmistolla suunnitelman ja
kuvakasikirjoituksen mukaisesti, silla vaikka tata voidaan saataa myds editointivaiheessa,
on silloin kiinnitettavd huomiota moneen muuhunkin asiaan, jolloin stitchausvaiheessa
hahmoteltu aloitussuunta saastaa aikaa myéhemmin. Stitchausohjelmistolla pystyy myo6s
tekemaan yksinkertaisia leikkauksia. Stitchattu materiaali taytyy renderdida ennen
editointia, joka on hyvin aikaa vievaa tyota tehokkaillakin tietokoneilla. Siispa turhaa
materiaalia kannattaa tdssa vaiheessa leikata mahdollisimman paljon pois. Taytyy tosin
muistaa jattaa tarpeeksi leikkausvaraa varsinaiseen editointivaiheeseen, jolloin sité
voidaan tarvita esimerkiksi siirtymien tekemisessa. Stitchausohjelmistoilla voidaan myds
tehda varisdatoja, mutta ne kannattaa jattaa editointivaineeseen, silla varisdadetyista
videotiedostoista tulee suurempia ja sitd myota raskaampia tietokoneelle, mika hidastaa

editointiohjelmiston toimintaa ja stitchatun materiaalin renderdintiaikaa.

5.2 Editointi

Kuten perinteisten videoiden editoinnissa, myds 360-videoiden editoinnissa tarvitaan
tehokasta tietokonetta, mutta 360-videot vaativat viela enemman suorituskykya
perinteisiin videoihin verrattuna. Koska 360-videot ovat tietokoneelle raskaita, myds niiden

renderdintiajat voivat olla hyvin pitkia: hyvilla asetuksilla renderdity 1,5 minuutin 360-video
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LAB-ammattikorkeakoulun tieto- ja viestintatekniikan tehokkaimmalla tietokoneella kesti
noin 7 tuntia. Heikommilla tietokoneilla tama aika voi nousta jopa paiviin, varsinkin

pidempia videoita tehdesséa, joten tehokkaaseen tietokoneeseen kannattaa panostaa.

Editoinnin perusidea on sama kuin perinteisellakin videolla; editoinnilla on tarkea rooli
videon tarinan valittamisessé katsojalle. Kohtausten leikkauksella, véri- ja &dnimaailmalla
editoija on hallinnassa videon yleisesté tunnelmasta, ja siitd mita tunnetta han yrittéa

katsojalle valittaa.

Vaikka editoinnin idea on sama, ja videoita kasitelladn editointiohjelmalla pitkalti samoin
kuin perinteista videota, taytyy editoijan suhtautua 360-videoon eri tavalla: miten saada
kerrottua jarkeva tarina, kun katsoja voi katsoa minne tahansa. Tahan kysymykseen
taytyy vastata jo videoita kuvatessa, mutta editoija on lopulta vastuussa videon
kokonaisuudesta ja kohtausten rytmityksesta. Esimerkiksi kohtausten kesto on tarkeaa ja
editoijan vastuulla, silla ihmiset voivat kyllastya helposti videon tapahtumiin, jolloin he
kaantyvat katsomaan muualle. Talloin heiltd voi kohtauksen vaihtuessa jaada nakematta
jokin tarked asia, kun editoija on olettanut katsojan katsovan eri paikkaan. Editoijan pitaa

siis loytaa hyvat tavat katsojan ohjaamiseen ja mielenkiinnon sailymiseen.

Videon kiinnostavuuteen liittyy paljon kohtausten aloituskuvakulma. Kuvassa 11 on kaksi
kohtausta jaakiekko-ottelusta. Alun perin tarkoitus on voinut olla aloittaa alempi kohtaus
niin, etta katsoja katsoo kohti jaakiekkokaukaloa. Stitchausvaiheessa on jopa voitu jo
katseen aloitussuunta maarittaa kaukalon suuntaan. Materiaalia lapikaydesséaan editoija
kuitenkin huomaa satunnaisen otteluvieraan tutkimassa kameraa. Niinpa editoija siirtda
katseen aloitussuunnan otteluvierasta kohden, jolloin ylemmasta kohtauksesta
siirryttaessa alempaan katsoja yllattyy ndkemastaan ja taten mielenkiinto videota kohtaan
pysyy ylla paremmin. Otteluvieras hetken kameraa tutkiskeltuaan kaantyy katsomaan
ottelua, jolloin saadaan katsojan huomio ohjattua takaisin jadkiekko-otteluun. Mikali video
olisi tehty aiemman suunnitelman mukaisesti katseen suunnan ollen jatkuvasti
jaékiekkokaukalossa, olisi suurimmalta osalta katsojista todennakoisesti jadnyt
otteluvieras ndkematté. Aina ei siis kannata pitédé videon keskeista ideaa jatkuvasti
huomion keskipisteend, vaan leikata kiinnostaviin ja yllattaviin kohtiin pitddkseen videon
dynaamisena ja muistettavana. Jotta videon idea silti valittyy, taytyy pitda huoli siitd, etta
saa naiden leikkausten jalkeen katsojan huomion taas ohjattua videon keskeiseen
aiheeseen. (Brillhart 2016.)
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Kuva 11. Jaakiekko-ottelun videointi (Brillhart 2016)

Yksittaisia otoksia pitad 360-videota editoidessa lahestya eri tavalla kuin perinteisen
videon otoksia. Koska 360-videossa katsoja katsoo ymparilleen, tulee otosten olla
pidempia. Varsinkin muutama ensimmainen otos kannattaa pitdd pidempana, silla katsojat
usein 360-videon alussa katsovat normaalia enemman ymparilleen eivéatka keskity
haluttuun asiaan. Mikali videon haluaa katsottavaksi virtuaalitodellisuuslaseilla, tulee
otosten olla vieldkin pidempia, silla virtuaalitodellisuuslasien kautta katsottuna
liikepahoinvoinnin riski on suurempi, joten videon tempo tulee olla hitaampi. Usein videon
tekijat tekevatkin kaksi eri versiota videostaan, jotta video ei ole liian hidas ja tylsa
alypuhelimen kautta katsojille, eika liian nopea virtuaalitodellisuuslasien kautta katsojille.
(Redohl 2019d.)

Muuten 360-videota editoidaan samoin kuin perinteista videota: 360-videota voi leikata ja
siirrelld aikajanalla eri paikkoihin, tekstia ja grafiikkaa voi lisata perinteisen videon tapaan
haluamiinsa paikkoihin, sek& varimaarittely toimii samoin kuin perinteiselld videolla.
Editoinnin lopuksi on kuitenkin syyta viela poistaa kameran jalusta, mikali sellaista on

kaytetty. Videosta katoaa heti immersio, kun katsoja katsoo alaspain ja ndkee kameran
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telineen. Yksinkertaisin ja nopein keino on lisata logo peittamaan kamerateline. Tama
rikkoo kuitenkin my6s vahvasti immersiota. Suositeltavaa on kayttaa jotain ohjelmistoa,
kuten esimerkiksi Adoben Photoshop- tai After Effects -ohjelmistoa. Nailla kameratelineen
saa poistettua huomaamattomasti, jolloin kameran alle ei jaa mitaén ylimaaraista
immersion rikkojaa kuten logoa. Ohjelmistoilla saa my0s telineistd muodostuvat varjot

poistettua videolta.

360-videot ovat vield uusi taiteen ala, joten kaikki videokuvaa toistavat ohjelmistot ja
sosiaaliset mediat eivat vield tue 360-videoita. Tunnetuimmista sosiaalisen median
alustoista Facebook ja YouTube tukevat 360-videoiden lataamista ja katselua. Facebook
tukee enintdan 5120 x 2560 pikselin resoluution omaavia videoita, joiden kuvanopeuden
suositellaan olevan 30 kuvaa sekunnissa. YouTube taas tukee enintdan 8192 x 4096
pikselin resoluution videoita, joiden kuvanopeus voi olla enintdén 60 kuvaa sekunnissa.
Molemmat alustat tukevat tiladénta seké stereoskooppista videota. (Facebook 2020;
Google 2020.) Omalla tietokoneella 360-videoita katsellessa taytyy usein ladata erillinen

ohjelmisto, silla useat oletusohjelmistot eivat viela tue 360-videoita.
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6 CASE: WELLAMO-OPISTO

6.1 Esituotanto

Opinnaytetyon kaytannon osuudessa toteutettiin Wellamo-opistolle kaksi yksittaista 360-
videota. Videoiden tarkoitus oli esitella erilaisia Wellamo-opiston kursseja niin, etta
katsojat paasisivat 360-videon avulla itse ndkemaén, millaista opiskelu kursseilla on.

360-videot olivat opiston henkildstolle suurelta osin vieraita, joten heille esiteltiin 360-
videon tuomia mahdollisuuksia esimerkein ja LAB ammattikorkeakoulussa tehtyjen
projektien esittelylla. Esittelyjen tarkoituksena oli heratella henkildstdssa ideoita, miten
Wellamo-opiston toimintaa voisi esitellda uudella tavalla, jonka 360-videot mahdollistavat.
Wellamo-opiston viestintatiimin kokouksissa kaytiin ideoita Iapi ja mietittiin, mitk& kurssit
hyotyisivat eniten 360-videoesittelystd. Ympéari maailmaa levinneen COVID-19
koronaviruspandemian takia kevaalle 2020 suunnitellut kuvaukset jouduttiin perumaan.

Tamaén takia jouduttiin tyytymaan syksylla 2019 kuvattuihin kursseihin, jotka olivat

¢ Wellamo-opiston kielikahvila

o Wellamo-opiston aikuisten taiteen perusopetuksen joulumatinea.

Kielikahvilassa on useita poytia, joissa jokaisessa on vierasta kielta aidinkielen&én tai
toisena kielenaan puhuva vetaja. Kahvilan asiakkaat saavat vapaasti tulla haluamaansa
poytddn istumaan ja juttelemaan kyseista kieltd. 360-videolla tdman ajateltiin nayttaytyvan
mukavana puheensorinana viihtyisdssa ymparistossa. Ympérilleen katsoessaan videon
katsoja nakee ja kuulee, kuinka monia eri kieli& Wellamo-opistolla voi opiskella. Kameran

voi myds vieda poytiin, jolloin katsoja paasee itse osaksi keskustelua.

Joulumatineaa katsomalla katsoja paasee eturiviin kuuntelemaan laadukasta kuorolaulua.
Kuvaus tapahtui esiintymispaivana, jolloin salin hamara valaistus, yleison mukana olo

seka laulajien siistit vaatteet tuovat juhlallisen tunnelman.

Kokouksissa sovittiin vain yleisesti kuvattavat aiheet, jolloin yksityiskohtien miettiminen jai
kuvaajalle. Tarkemmin kuvausajoista ja -paikoista sovittiin kurssin opettajan tai
vastuuhenkilén kanssa. Opetuskurssien kuvaamiset voidaan toteuttaa vain tiettyina
paivina, jotta esimerkiksi kuoron esitys on valmiina esitettavaksi. Lisaksi kuvattavat
kohteet eli oppilaat ovat opiston asiakkaita, joten kuvauksia ei voinut harjoitella etukateen.
Niinpéa paatettiin, ettd kuvauspaivind kuvataan paljon monesta erilaisesta ja
mielenkiintoisesta kuvakulmasta, ja siirretddn normaalisti esituotantoon kaytettava aika
jalkituotantoon. Koska tarkoitus oli vain kuvata kursseja eiké tuottaa tarinallista sisaltoa,

kuvakasikirjoitukselle ei ollut pakottavaa tarvetta. Edellytyksiné videoilla oli alussa nékya
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Wellamo-opiston ja mahdollisten yhteistydkumppanien logot seka kuvatun kurssin nimi.
Loppuun haluttiin sopiviin kohtiin osaksi ymparist6a liittaa Wellamo-opiston brandiin
kuuluvat Wow-logot. Wellamo-opiston asiakaskunnan oletettiin yleisesti olevan
kokemattomia 360-videoiden katsgjia, joten videoiden alkuun haluttiin tapa ohjeistaa
katsojaa 360-videon katsomiseen, jottei han jaisi paikoilleen katsomaan videota
perinteisen videon tavoin. Taman huomautuksen suunnitteluun annettiin editoijalle vapaat
kadet.

Kuvauslaitteisto

Kameraksi valikoitui GoPro Fusion (kuva 12). Valinta oli helppo, silla kameran resoluutio
on paras muihin LAB ammattikorkeakoulun kameroihin verrattuna. Liséaksi kamerassa on
kokoonsa ndhden hyvalaatuinen mikrofoni, joka aanittéda 4-kanavaista tiladanta. Erilliselle
ulkoiselle mikrofonille ei siis ollut tarvetta eiké tarvinnut miettid sen piilottamista.
Valaistuslaitteita ei piilottamisen pakon takia kaytetty vaan paadyttiin hyddyntamaan

kuvaustilojen omia valonlahteita, kuten kattovaloja.

Kuva 12. GoPro Fusion 360-kamera ja sen mukana oleva jalusta

Kameran jalustana kaytettiin GoPro Fusion -kameran mukana tullutta monopodia, johon
GoPro Fusion on kiinnitetty kuvassa 12. Taman korkeus suurimmillaan oli kuitenkin vain
noin 50 senttimetrid, joka on aivan lilan vahan, jos halutaan saada katsojissa aikaan
kokemus, ettd he seisoisivat tilassa muiden ihmisten tasossa. Jalustan korkeus oli
kuitenkin taydellinen otoksiin, joissa katsoja esimerkiksi istuu tuolilla. Seisomaotoksiin

kaytettiin valaisinjalustaa, jonka korkeus ylsi ihmisten mittoihin. LAB-
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ammattikorkeakoululla ei ollut kuvaamiseen soveltuvia monopodeja, joten valaisinjalusta

oli tAssa tilanteessa paras vaihtoehto sen ohuen runkonsa ansiosta (kuva 13).

Kuva 13. Seisomaotoksiin kaytetty valaisinjalusta

GoPro Fusion -kamerassa on GoPron oma kiinnitysmekanismi (kuva 14), joten
valaisinjalustaan kameraa ei saa sellaisenaan kiinnitettya, silla siind on perinteinen V4"
kierre. Kiinnitysta varten kaytettiin GoPron lisdvarusteena tarjoamaa adapteria, jolla minka
tahansa GoPro-kiinnitysmekanismin omaavan kameran saa kiinnitettya 4” kierteeseen.
Kuvauksen apuvalineena kaytettiin lisdksi Apple iPhone 6 Plus -alypuhelinta, jolla
kameraa pystyi operoimaan etand ja tarkistamaan kuvatut videot. Kuvassa 15 on esitelty

kamera-adapteri ja alypuhelin, jossa on p&éalla GoPro Fusion -kameran ohjaussovellus.

]

| |

Kuva 14. GoPron kiinnitysmekanismi kamerassa ja jalustassa seka kiinnitykseen

vaadittava ruuvi
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Kuva 15. GoPron kamera-adapteri seka kuvausten apuna kaytetty alypuhelin

6.2 Kuvaus

Kurssit kuvattiin opettajien kanssa sovittuina paivina ja kaikki kuvaukset saatiin kuvattua
yhden kokoontumiskerran aikana. Poikkeuksena oli joulumatinean kurssi, jossa
harjoiteltiin kuvausta kenraaliharjoituksissa, jotta nahtaisiin, mika kappale toimisi parhaiten
360-videona.

Ennen kuvauksia asiakkaita oli informoitu kurssin kuvaamisesta ja tarvittavat kuvausluvat
oli opettajien toimesta kysytty. Asiakkaille piti tarkasti selittdad, mistd kuvauksissa on kyse,
silla useat olivat siiné kasityksessa, ettd voisivat yksinkertaisesti mennd kameran taakse

kuvausta piiloon. Kuvauksesta kieltaytyneet asiakkaat siirrettiin toiseen tilaan, jolloin heitéa

ei kameralla nakynyt.

Kuvauspaikalla ennen kuvausten alkua ja asiakkaiden saapumista mietittiin alustavasti
kuvauspaikkoja. Kuvauspaikkojen suunnittelua enempaa ei tassa vaiheessa voinut viela
tehda, silla kasikirjoittamattomassa videossa pitaa kuvaustilanteessa tutkia, millaisia

kuvausmahdollisuuksia tilanteessa ilmaantuu.

Kuvauksen alkaessa kamera sijoitettiin haluttuun paikkaan ja kuvaaja poistui paikalta,
jottei ndkyisi kameralla. Kameraa ei kuitenkaan heti kéynnistetty, silla tarkoituksena oli
pitdd kameraa yhdessa paikassa mahdollisimman pitk&an, jotta se sulautuisi
kuvausymparistoon. Tama siksi, etta ihmiset vaistomaisesti esiintyvat ja valttavat
kameraan katsomista, jos heitd kuvataan. Kun kamera on paikoillaan tilassa eika kuvaaja
kay kertaakaan kameran luona, ihmiset luulevat, ettei heita kuvattaisi ja saa ndma
toimimaan luonnollisemmin ja vélilla jopa katsomaan kameraan. Varsinkin kameraan

katsovat ihmiset olivat tarkeita videoiden immersion luomisessa. Kuvauksissa alypuhelin
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oli tarkea apuvaline, silla kameran muistikortti ja akku olisivat loppuneet nopeasti, jos
kuvaus olisi aloitettu jo kameran asettamisen yhteydessa. Niinpa alypuhelimen avulla
kameran sai kaynnistettyd ja kuvauksen aloitettua vasta kameran sulauduttua halutulla

tavalla ymparistoon.

Kuvausten aikana tiedostettiin jatkuvasti, mita tilassa tapahtuu ja pyrittiin ennakoimaan
tulevia tapahtumia, jotta parhaat hetket saataisiin kuvattua. Esimerkiksi kielikahvilaa
kuvatessa kameraa pidettiin eteisessa, jotta saataisiin kuvattua asiakkaan saapuminen.
Toisessa otoksessa kameraa pidettiin kahvilan tiskin luona, jotta nahtéisiin asiakas
tulossa ostamaan kahvia. Yhden kohtauksen videota myds kuvattiin mahdollisimman
pitkaan, silla esimerkiksi tarkeita kameraan vilkaisuja on mahdotonta ennustaa etukateen.
Videota kuvatessa mietittiin myos videon tarinallisuutta. Alypuhelimella kameraa
operoidessa ja 360-videon katselua suorana kuvaaja itse pystyi olemaan videon katsoja.
Pystyttiin siis kuvatessa suunnittelemaan, mihin kohtaukseen tasta olisi hyva edeta eli
mihin kamera siirretaan seuraavaksi. Lisaksi pystyttiin miettimaan jo hieman katsojan
huomion ohjaamista; jos esimerkiksi asiakas kaveli kameran ohi, katsojan huomio

Kiinnittyi helposti tdhan liikkeeseen.

Poikkeuksena ylla mainitusta kuvausten normaalista kulusta oli joulumatinean kuvaus.
Kuvauksia harjoiteltiin kenraaliharjoituspaivana, jolloin yhdessa kuoronjohtajan kanssa
mietittiin sopiva paikka kameralle ja mista kappaleesta video kuvattaisiin. Kuoroa
kuvatessa danenlaatu on mygs tarkead, joten kokeiltin myos akustisesti parhain paikka
kameralle. Esiintymispaivana, kun varsinainen video kuvattiin, aseteltiin kamera
paikoilleen ennen yleison saapumista. Kuvaaja sulautui yleison joukkoon ja operoi
kameraa alypuhelimella. Kameran paikkaa ei kuvauksissa muutettu, silla téarkeinté oli pitaa
esitys yleisolle hairiottémana. Videon tarkoitus oli antaa katsojalle eturivin paikka
yleisOstd, joten kamerakulman vaihtaminen ei tassa tilanteessa ollut valttamatodnta ja olisi

jopa rikkonut videon ideaa.
6.3 Jalkituotanto

Kuvausten paatyttya ja kuvaajan paastya tietokoneen aareen, kuvattu materiaali siirrettiin
GoPro Fusion -kameran microSD-muistikorteilta tietokoneelle. GoPro Fusion kuvaa
videota kahdelle eri muistikortille, yksi etulinssille ja toinen takalinssille. Stitchatessa naméa
kahden linssin videot liitetdan toisiinsa. Koska 360-videot ovat kooltaan erittéin suuria,
kului merkittdva osa jalkituotantoon kaytetysta ajasta materiaalin siirtdmiseen ja

renderdintiin.
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6.3.1 Stitchaus

Materiaalin stitchaus tapahtui GoPron omalla Fusion Studio -ohjelmistolla. Kun
muistikorteilta siirretyt materiaalit siirsi kaikki samaan kansioon, tunnisti ohjelmisto
automaattisesti etu- ja takakameran videot ja stitchasi ne yhteen. Stitchauksen olisi myos
voinut tehdé suoraan kytkemalla kamera USB-johdolla tietokoneeseen, jolloin
muistikorteilta ei olisi tarvinnut siirtéé videoita ensin tietokoneelle. Ohjelmiston piti
kuitenkin valmistella kameraa pidemp&an kuin jos materiaalit olisi siirtdnyt muistikorteilta
tietokoneelle, joten aikaa télla ei sdastéanyt. Lisaksi ohjelmisto usein kaatui kameran
valmistelun aikana, jolloin valmistelu piti aloittaa alusta. Muutenkin materiaalin
siirtotavasta huolimatta ohjelmisto oli herkk& kaatumaan, joten oli turvallisempaa ensin
siirtdd materiaali muistikorteilta tietokoneelle, jottei kameran valmistelua tarvitse aina

tehda uudestaan.

Fusion Studiolla tydskentely oli hyvin yksinkertaista ja ohjelmisto sopii myds
harrastekuvaajille. Siirretyt videot ilmaantuivat kirjastonakymaaén, josta valittiin video, jota
haluttiin ty6stad. Ohjelmistolla pystyi leikkaamaan videon alusta ja lopusta turhan
materiaalin pois, joka vahentda stitchauksen renderointiin kuluvaa aikaa. Ohjelmistolla
pystyi myds muokkaamaan videon asetuksia (kuva 16). Yaw-asetuksella asetettiin videon
aloitussuunta. Koska kuvatuissa videoissa ei ollut kuvakasikirjoitusta eika taten oltu
mietitty katseen suuntaa, jatettiin tAma asetus muokkaamatta ja paatettiin sdataa sita
editointivaiheessa. Pitch ja roll -asetuksilla saadettiin horisontin suoruutta. Naita piti
hieman s&éataa, jottei katsojasta tunnu vinolta katsoessa videota. Vaikka naitakin
asetuksia voi sdataa editointivaiheessa, tarjoaa Fusion Studio hytdylliset apuviivat videon
esikatseluikkunaan auttamaan horisontin suoristamisessa. Naiden avulla horisontti on
helpompi suoristaa stitchausvaiheessa. Variasetukseksi kannattaa valita "flat”, joka on
GoPron termi RAW-materiaalille. Vaikka GoPro-variasetuksella oleva video nayttaa
huomattavasti varikyllaisemmalta kuin flat, mahdollistaa flat-asetus joustavamman varien
saadon editointivaiheessa. Mikali siis vareja ei aikoisi saataa, olisi GoPro-asetus parempi
valinta (Coleman 2019). Taman tiedonpuutteen takia kielikahvilan ja joulumatinean videot
stichattiin GoPro-véariasetuksella. Tulevat esimerkkikuvat ovat myés GoPro-

variasetuksella stitchatuista videoista.
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Stabilization

®©

Color
Temperature

Tint

Global Contrast @

Sharpness ()

Kuva 16. Fusion Studion saatoasetukset 360-videolle

Kun stitchatun videon haluaa ulos editointia varten, tulee se renderdida (kuva 17). Kunhan
tietokoneella on tilaa, kannattaa video renderdida CineForm- tai ProRes-koodekeilla, silla
ne pakkaavat videota H.264-koodekkia vahemman pitden néin videon laadun parempana
(GoPro 2019). Kayttaessa GoPro Fusion -kameran sisdista mikrofonia ja nauhoittaessa
tiladanta, taytyy tiladdnen mahdollistava asetus laittaa vield Fusion Studiossa paélle.
Vaikka olisi tiladanen nauhoittanut, voi sen tassa vaiheessa halutessaan muuttaa myos
perinteiseksi strereodéneksi. D.Warp haivyttdad kameran linssien saumakohdat ja
vahentaa parallax-virhettd. Tama asetus toimi todella hyvin eikd néakyvda saumakohtaa
nay valmiilla videolla kuvausolosuhteista riippuen l&hes lainkaan. Manuaalista stitchausta

ei siis taméan asetuksen ansiosta tarvitse halutessaan tehda Fusion Studiolla lainkaan.

Video Codec
H.264 [# CineForm '422 High' ProRes 422

Video Resolution

¥ 5.2K (5120 x 2560) 4K (3840 x 1920) 3K (3072 x 1536)

2K (2048 x 1024)

Spatial Audio

Stereo [# 360 Audio (Ambix)

DWarp (Parallax Compensation)

¥ On Off

Kuva 17. Fusion Studion renderdintiasetukset
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Muutaman minuutin stitchatun videon renderéinnissa ylla kuvatuilla asetuksilla kestaa
useita kymmenia minuutteja. Tietokoneella tulee jatkuvasti renderdinnin aikana valvoa
muistin tilaa, silla muistinkaytén saavutettua 90-100% Fusion Studio kaatuu, jolloin
renderdinti tulee aloittaa alusta. Kun muistinkayttd saavuttaa ylarajan, tulee renderdinti
pistaa tauolle ja odottaa muistinkayton laskevan, jolloin renderdinti voi jatkua. Tama vie
suuresti aikaa ja resursseja, silla jalkikasittelija ei voi tehda muita tdité odotellessa videon
renderoitymista. Ongelma on esiintynyt molemmilla testatuilla tietokoneilla, joissa toisessa

on 32 GB keskusmuistia ja toisessa 64 GB.

6.3.2 Editointi

Videon editointi tapahtui Adobe Premiere Pro ja Adobe After Effects -ohjelmistoilla.
Varsinkin Premiere Pron kaytosta oli paljon aikaisempaa kokemusta, joten sen kanssa
tydskentely oli mutkatonta. After Effectsia oli kaytetty paljon vahemman, joten sen kayttoa
oli opeteltava enemman. Perinteisen videon kanssa Premiere Pro osaa automaattisesti
asettaa projektin asetukset videolle sopivaksi, mutta 360-videon kanssa asetuksia joutui
itse saatamaan. Editorin esikatseluikkunaan video ilmaantui tasavélisen lieriprojektion
muodossa, ja jos sen halusi ndhda 360-muodossa, tuli valikoista erikseen etsida nédkyman
vaihdon mahdollistama painike ja liséta se editorin kayttdon. Tiladanen tydstdminen
editorilla oli alkuun hyvin vaivalloista, silla editori ei osannut automaattisesti asettaa
projektin asetuksia nelikanavaiselle tiladanelle. Manuaalisesti projektin asetuksia
maarittdessa tuli valita projektin kayttavan neljaa aanikanavaa, jolloin editorin aikajanalle
tuli nelja daniraitaa yhdelle videolle. Oletuksena Premiere Pro asetti kuitenkin kaikki
aaniraidat kuulumaan kaikilta kanavilta, jolloin tiladanen vaikutelmaa ei syntynyt. Niinpa
jokainen aaniraita tuli vield erikseen maaritella omalle kanavalleen, jotta esimerkiksi
edestéa kuulunut daniraita kuului eteen maaritellyltd &anikanavalta. Tiladdnen kuuluminen
oikein vaati muutamia omia testeja, silla tutkitut Iahteet antoivat ristiriitaisia tai puutteellisia

tietoja tiladanen saavuttamiseksi.
Projektin asetusten méaarittelyn jalkeen paastiin editointitydhon, joka koostui

e varsinaisesta leikkaustydsta
e varimaarittelysta

¢ kameran jalustojen poistosta.

Editointi alkoi materiaalin I&pikatsomisella. Videon esikatseluikkuna asetettiin tasavalisen
lierioprojektion asetukseen, jolloin koko 360-videon néki kerralla eika videota tarvinnut
kadannella eri suuntiin. Nain pystyttiin helposti hahmottamaan kuvatun videon tapahtumat

ja asiakkaiden katseet, joista olisi hyotya lopullisella videolla. Koska kuvakasikirjoitusta ei
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ollut, alettiin materiaalia jarjestella aikajanalla sopiviin paikkoihin samalla leikellen tylsia
kohtia pois. Erityista huomiota sopivaa jarjestysta etsiessa kiinnitettiin videon eri kohteiden
liikkeisiin ja miten niiden avulla saataisiin kannustettua katsojaa katsomaan hallitusti
ymparilleen, ettei video tuntuisi likaa perinteiselta videolta. Liikkeen avulla alettiin
suunnitella karttaa katsojan katseen suunnasta, jota voisi hyddyntaa leikkauksissa, jotta
saadaan katsojan huomio hallittua tulevien otosten |api videon loppuun saakka. Huomiota
materiaalia lapikdydessa kiinnitettiin myos kohtiin, joissa muut ihmiset katsovat kameraan.
Naita haluttiin mukaan mahdollisimman paljon, silla se luo katsojassa mukana olon
tunnetta. Myds videolla esiintyvien ihmisten puheeseen kiinnitettiin huomiota ja pyrittiin
ottamaan mukaan otokset, joilla ihmiset huomioivat kameran lasnaolon, kuitenkaan
sanomatta sanaa "kamera”. Materiaalia l&pikdydessd huomasi sen, kuinka tarkeé
esituotantovaihe on. Mikali videoilla olisi ollut oikea esiintyja tai padhahmo, olisi
materiaalin lapikayminen ollut hyvin tuskaista ilman suunnitelmaa, kun vain tietty kuvattu
materiaali olisi ollut kayttokelpoista. Nyt kaytanndssa lahes kaikki materiaali oli jollain lailla
kayttokelpoista, kun kuvattiin luonnollista toimintaa ilman suurempaa tarinallisuutta.
Materiaalia oli myds helppo jarjestella editointiohjelmiston aikajanalla sita mukaa kun sita
kavi lapi. Jos videoita ei olisi kuvattu yhdessa tilassa ja yhtena kuvauspaivana, olisi
aikajanasta tullut talla tyylilla hyvin sekava, jolloin olisi tarvittu tarkempaa suunnittelua
etukateen. Nyt haasteeksi jai kiinnostavan kokonaisuuden kannalta tarkeiden otosten
[6ytaminen, mutta sita ei olisi taman tyylisessa videotuotannossa voinut esituotannossa

suunnitella.

Kun oltiin havainnollistettu otokset sopivaan jarjestykseen, alettiin miettia rytmitysta.
Kohtauksista ei haluttu liian pitkia, jottei katsojat ehdi kyllastym&éan videoon. Tassa
vaiheessa laitettiin videon esikatseluikkunassa VR-nakyma paalle, jotta video nahtiin kuin
se olisi 360-muodossa. Nain saatiin parempi kasitys siita, kuinka pitkaan yksi otos pysyy
mielenkiintoisena. Videoita ei suunniteltu katsottavaksi virtuaalitodellisuuslaseilla, joten
nopeat leikkaukset olivat sallittuja. Liilan nopeaa tempoa videolle ei kuitenkaan haluttu,
sillda kurssin ei haluttu tuntuvan hektiselta ja stressaavalta. Siispa rauhallisella tahdilla
pyrittiin luomaan rento ja rauhoittava ilmapiiri katsojalle. Ensimmaisesta ja viimeisesta
kohtauksesta tehtiin huomattavasti muita kohtauksia pidempid, silla ensimmaiseen
kohtaukseen haluttiin lisata nakyviin logot, kurssin nimi seké ohje 360-videosta.
Viimeiseen kohtaukseen haluttiin Wow-logot sek& muutenkin sen haluttiin olevan muita
rauhallisempi ja antaa katsojan viela katsella rauhassa ymparilleen ilman suurempaa

huomion ohjaamista.

Seuraavaksi paatettiin ensimmaisen kohtauksen aloitussuunta, josta video alkaa ja mihin

suuntaan katsoja aina alussa katsoo. Tahan lisattiin Wellamo-opiston ja mahdollisten
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yhteistydkumppanien logot seka kuvatun kurssin nimi. Naiden jalkeen haluttiin katsojalle
antaa ohjeet 360-videon katsomisesta. Ohjeiden piti olla mahdollisimman selkeita ja
lyhyitd, jotta paastaan nopeasti itse videon pariin eik& 360-videoihin jo tutustuneet katsojat
kyllasty odottaessaan ohjeiden paattymista. Ohjeet paatettiin nayttaa varsinaisen
videokuvan paalla tekstina "katso ymparillesi”. Tama lyhyt ja ytimekéas kehotus ohjaa heti
katsojan itse tekemdaan jotain eiké odottamaan videon tekevan liikkeitd hanen puolestaan.
Wellamo-opistolla oli omat visuaaliset ohjeistuksensa, joita tuli myos videoilla noudattaa.
Niinpd tekstin fontiksi valittiin ohjeistusten mukaisesti Calibri. Muita tekstiin liittyvaa
visuaalista ohjeistusta ei ollut, joten tekstin ymparille lisattiin mustat reunaviivat auttamaan
tekstia erottumaan muusta taustasta. Teksti vaati rinnalleen kuitenkin jotain muuta
osoittamaan, ettd ympaérille tulee katsoa videolla eika katsojan fyysisessa tilassa. Tekstia
ei kuitenkaan enempéaa haluttu, joten paadyttiin visuaalisiin keinoihin. Kirjoitetun tekstin
alle lisattiin yksinkertaista keyframe-animointia hyddyntden kddenmuotoinen kursori, joka
tulee ruudulle, pysahtyy, painaa kursorin "klikkausasentoon”, ja lahtee likkumaan ympari
ruutua (kuva 18). Tama sama animaatio ohjeistaa seka tietokoneella katsojia, etta
alylaitteella katsojia, silla tietokonekayttajat yhdistavat kursorin heti hiiren kayttdodn, kun
taas kddenmuotoisen kursorin avulla alylaitekayttajat yhdistavat sen omaan sormeensa.
Laitteesta rijppumatta katsojat siis ymmartavat tuoda hiiren tai oman sormensa videon

padlle ja vetaa videota eri suuntiin, jolloin pystyy kaantyméaan 360-videolla.

P

p=Katsoymparilles!

Kuva 18. Videolla nakyva ohje 360-videolle
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Onhjeiden jalkeen alettiin liittdaa kohtauksia sulavasti toisiinsa, eli miettiméaén kohtausten
aloitussuuntia niin, etta katsojan katse pysyy tapahtumien perassa. Esimerkiksi
kielikahvilan videolla ensimmainen kohtaus alkaa katsojan katsoessa sisalta pain tilan
ulko-ovea. Ulko-ovesta kavelee sisdan kahvilan asiakas, joka kavelee kameran ohi,
kunnes kohtaus siirtyy toiseen kohtaukseen, jossa katsoja "istuu” tuolilla seuraten yhden
kielikahvilan poydan keskustelua. Katsojan oletetaan seuraavan katseellaan liikkuvaa
ihmista, jolloin seuraavan kohtauksen katsomissuunta asetettiin samaan suuntaan kuin
mihin katsojan viime kohtauksen lopulla oletettiin katsovan, eli tdssa tilanteessa sinne,
mihin asiakas kaveli. Jos asiakas kuitenkin paatti olla seuraamatta sisdén kavelevaa
asiakasta, ja han katsoi kohtauksen lopulla eri suuntaan kuin mit& oli suunniteltu, pyrittiin
katsoja huomio ohjaamaan uuden kohtauksen tarkedan suuntaan siirtymien avulla.
Kayttdon valittiin siirtyma, joka alkaa vastakkaisesta suunnasta, kuin mihin katsojan
halutaan katsovan. Hiljalleen siirtyma siirtyy kohti seuraavan kohtauksen haluttua
katsomissuuntaa. Kuvassa 19 seuraavan kohtauksen alkaessa haluttu katsomissuunta
olisi vasemmalla. Siirtyma on alkanut oikealta ja etenee kohti haluttua katsomissuuntaa,
jolloin katsoja haluaa ndhda mihin suuntaan siirtymé& on menossa ja mita sielta paljastuu.
Siirtyman suunnan kanssa tehtiin suullinen tutkimus eri ihmisille eri kohtausten kanssa.
Osallistujille naytettiin siirtyma, jonka jalkeen he kertoivat kumpaan suuntaan he siirtyman
perusteella haluaisivat katsoa. Vaikka osa halusi katsoa suuntaan mista siirtyma oli
tulossa, eli kuvassa 19 oikealle, useimmat halusivat katsoa mihin suuntaan siirtyma oli

menossa, joten tama suunta valittiin videoiden siirtymien suunnaksi.

Kuva 19. Katseen ohjaaminen siirtymalla
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Toisen kohtauksen jalkeen, jossa katsoja on seuraamassa kielikahvilan pdydan
keskustelua, siirryttiin toiseen poytaén seuraamaan keskustelua. Kohtausten
katsomissuunnat asetettiin aina niin, etta poytd on samassa suunnassa ja katsoja "istuu”
tuolilla samaan suuntaa. N&ain katsojasta tuntuu, ettd han istuisi koko ajan samalla tuolilla
ja poyta seka ymparistd hanen ymparillaén vaihtuu. Koska kohtaukset olivat kesken&an
samankaltaisia ja tilantuntu oli tarkeaa sailyttda katsojalla, ei katseen ohjaamiseen
siirtymalla ollut tarvetta. Jos katsoja siis kohtauksen lopussa katsoo oletetusta
katsomissuunnasta oikealle, han katsoo sinne myds seuraavan kohtauksen alussa
"istuen” tuolilla kuitenkin aina samaan suuntaan. Niinp& naiden kohtausten valinen

siirtyma hoidettiin mahdollisimman neutraalilla ristihaivytyksella.

Kun oltiin edetty videon loppuun hienosaatden samalla videon rakenne ja aloitussuunnat
kohdalleen, liséttiin vimeiseen kohtaukseen Wellamo-opiston Wow-logot. Niiden ol
tarkoitus sisaltyd ymparistoon eika leijua katsojan edessa kuten ensimmaisen kohtauksen
logot. Wow-logojen tarkoitus on viestia katsojalle kurssin tarjoavan vau-elamysta, joten
logojen sisallyttdminen ymparistdon saa katsojan yhdistamaan Wow-logon, eli vau-
elamyksen, videolla tapahtuvaan aktiviteettiin. Katsoja voi kuitenkin katsoa eri suuntaan
kuin missa logo on, joten logoja lisattiin muutamia eri puolille 360-videoita. Videoon
lisattiin myos tieto videon tehneesté henkilosta. Taman nakeminen ei ollut katsojalle
valttamatontd, joten sita ei sijoitettu useampaan kuin yhteen kohtaan. Yksi Wow-logon

paikka seka tieto videon tekijasta on néahtavissa kuvassa 20.

Kuva 20. 360-videon lopun Wow-logo seka tieto tekijasta
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Varimaarittely

Kun oltiin saatu 360-video siihen pisteeseen, ettei enda mitdan leikkauksia tai muuta
hienosaatoa tarvittu, siirryttiin varimaarittelyyn. TAma jatettiin editointivaiheen loppuun
siksi, ettd varimaaritellyn videokuvan kasittely kuormittaa tietokonetta enemman kuin
kasittelemé&ton videokuva. Liséksi ei haluttu tehda turhaa ty6ta varimaarittelemalla
materiaalia, joka leikattaisiin pois. Varimaarittely tapahtui Adobe Premiere Pro -
ohjelmiston Lumetri Color -asetuksilla, jotka tarjoavat tehokkaat tytkalut videon
varimaailman muokkaamiseen. Kuvassa 21 on kielikahvilan 360-videon erédan otoksen
varimaarittely. Ensin saadettiin kohtauksen kontrasti mahdollisimman suurelle sdatamalla
kuvan valkoisia ja mustia alueita. Kontrasti antaa videon varimaailmalle syvyytta
kirkastaen valoisia kohtia ja tummentaen tummia. Kuvan 21 ylhaalla olevista graafeista
tarkastettiin, ettei arvoja saada liikaa, jotteivat valoisat kohdat pala puhki ja mustista
kohdista katoa vari kokonaan. Varjojen ja korostusten arvoja saadettiin viela kontrastia
parantamaan, mutta siind missa varjojen arvoa yleensé lasketaan kontrastia parantaessa,

paatettiin sitd tassa tilanteessa nostaa. Tama varjojen valoisuuden nostaminen sai tilasta

paljon kirkkaamman ja kutsuvamman oloisen.

Kuva 21. Lumetri Color -asetukset
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Usein sisatiloissa kuvatuista videoista tulee luonnottoman keltaisia. Tama johtuu
sisétilojen keinovaloista, joiden aallonpituus on erilainen luonnonvaloon verrattuna, jolloin
valo nayttaa erivariselta. Videoista haluttiin kuitenkin mahdollisimman raikkaan ja
luonnollisen nakoisia, jolloin oli syyta valkotasapainon maarittelyyn. Lumetri Color -
asetusten WB Selector oli tdhan todella hyva tyokalu. Taméan avulla voitiin kayda hiirella
klikkaamassa videon kohtaa, jonka tiedettiin olevan valkoinen. Ohjelma sen jalkeen
automaattisesti saati varin lampgétilan ja sdvyn vastaamaan haluttua valkotasapainoa.
Mikadan automaattinen asetus ei kuitenkaan ole taydellinen, varsinkaan kun eri kohtausten
varimaailman haluttiin olevan samanlaisia, joten pienta hienosaatda arvoille tuli tehda

halutun lopputuloksen varmistamiseksi.

Viimeiseksi nostettiin viela varikyllaisyytta raikkaan tunnelman saavuttamiseksi. Kuvassa
22 nadhdaan varimaarittelyn vaikutus videolle. Vasemmalla on kasittelematon video ja
oikealla varimaaritelty. Kuvasta nahdaan kuinka valo nayttaa keltaisen sijaan paljon

enemman luonnonvalon kaltaiselta, seka miten varikyllaisyys ja kontrasti luovat

kirkkaamman ja kutsuvamman tunnelman katsojalle.

Kuva 22. Kielikahvilan 360-video ennen ja jalkeen varimaarittelyn
Kameran jalustan poisto

Kameran jalusta poistettiin kayttaen After Effects -ohjelmistoa. Koska After Effects ja
Premiere Pro ovat molemmat Adoben tuotteita, yhteistyd naiden kahden ohjelmiston
kanssa oli sujuvaa. Premiere Pro -ohjelmistolta l&ahetettiin haluttu otos After Effectsille,
jolloin sovellusten valille muodostui linkki. Perinteistd videota ty0dstettaessa After Effectsilla
tehdyt muutokset paivittyisivat automaattisesti Premiere Prohon, mutta koska 360-videot

ovat viela niin uusi ala, ei sovellusten valinen linkki toiminut aivan néin yksinkertaisesti.
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Kun After Effects -projektin tallensi, tuli Premiere Prolla kyseinen projekti hakea erikseen,
jolloin se lisattiin uutena videona Premiere Pro -projektin mediaikkunaan. Taméan jalkeen
projektin aikajanalla oleva kohtaus tuli korvata talla uudella After Effects -projektilla.

Mitkaan otoksen efektit tai siirtymat eivat kadonneet, kunhan ei ollut tehnyt muokkauksia

Premiere Pron otokseen sen After Effectsille viemisen jalkeen.

After Effect -ohjelmistolle video tuotiin tasavdlisen lieridprojektion muodossa. After
Effectsille tuli erillisen, ohjelmiston sisdisen, VR Comp Editorin kautta kertoa kyseessa
olevan 360-video, jolloin After Effects antoi liikuttaa videon ndkymaa 360-astetta. Nakyma
asetettiin suoraan alaspain, jolloin nahtiin kunnolla kameran jalusta. Jalustan poisto
tapahtui kayttamalla ohjelmiston kloonaustytkalua, jonka kayttd oli tuttua
kuvankasittelyohjelmistoilta. Kloonaustyokalulla kloonattiin materiaalia muualta
peittdmaan kameran jalusta. Kuvankasittelyohjelmistoista poiketen After Effectsin
kloonaustytkalu kloonaa videota kuvan sijaan, joten piti olla hyvin tarkkana, mista
kloonattavaa materiaalia ottaa. Jos kloonattiin esimerkiksi lattiaa, josta ihminen
my6hemmin kavelee, kloonautuu hénen jalkansa jalustan kohdalle. Tasta syysta on
pidettava kuvaustilanteessa huolta, ettei kukaan kavele jalustan lahelta, jotta jalustan

ympaérilla on tarpeeksi kloonattavaa materiaalia jalustan poistoon.

Kuvassa 23 on esimerkki kielikahvilan 360-videon jalustan poistosta. Jalustan poisto
huomaamattomasti kyseisessa kohtauksessa oli todella haastavaa, silla kloonattavaa
materiaalia tuolilla jalustan ymparilla oli vahan. Taman lisaksi valo heijastui tuolilla
paikasta riippuen eri tavalla, mika pienensi kaytdssa olevaa kloonausmateriaalia
entisestaan. Tuolin materiaali oli puuta, jossa oli nakyvissa puiden syyt. Tama vaikeultti

kloonaamista entisestaan, kun piti yrittda saada syyt nayttamaan luonnollisilta.
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Kuva 23. Kameran jalustan poisto After Effects -ohjelmistolla

Renderointi

Valmiit 360-videot renderditiin kayttden Premiere Pron siséista enkooderia. 360-videon
renderdintiasetuksissa tuli varmistaa, etta enkooderi ymmarsi kyseessa olevan VR-video,
jolloin enkooderi lisdsi videolle tarvittavan metatiedon 360-videolle. Jos taté ei
varmistanut, videota pystyi katsomaan vain tasavalisen lieridprojektion muodossa, jolloin
ymparille ei olisi voinut katsoa. Enkooderille tuli myds erikseen kertoa videon sisaltavan
tiladanta ja asettamalla aanikanavien maaran neljaan. Nain enkooderi lisdsi tarvittavan

metatiedon tiladanelle, jota ilman aani olisi kuulunut stereona.
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7 YHTEENVETO

Videosisallon maaré ja kulutus on tané sosiaalisen median aikakautena jatkuvassa
nousussa. 360-videot ovat seuraava suuri askel videotuotannossa ja kameroiden hintojen
lasku mahdollistaa jo peruskuluttajienkin kokeille 360-videokuvausta. Ammattilaisilla on
vield selvitettéavina perusstandardit laadukkaalle 360-videolle, jotta paastaan kilpailemaan
perinteisten elokuvien ja tarinallisten videoiden joukkoon. Liséksi kameran valmistajien
tulee vield panostaa kameroiden laatuun, silla nykyisten kameroiden auttamattomasti

huonompi laatu perinteisiin kameroihin verrattuna saattaa kaannyttd&d monia katsojia pois.

Opinnaytetyon tarkoituksena oli tutkia ja selvittdd 360-videotuotantoon kaytettavia
tydvaiheita ja onnistuneen tuotannon kannalta hyvia kaytantéja. Tavoitteena oli my6s
tuoda ilmi eroja perinteiseen videotuotantoon seka mitd mahdollisuuksia 360-videot tuovat

perinteisten videoiden rinnalle.

Tarkein asia onnistuneelle 360-videotuotannolle on esituotantovaihe. 360-videoilla on
hyvin vaikeaa ja aikaa vievaa korjata virheité jalkituotannossa, joten yksityiskohtainen
suunnittelu kuvausten kulusta on tarkeda. Kun kuvauspaiva koittaa, suunniteltujen
asioiden tulee olla lydtyné lukkoon, silla katsojan ndhdessa videolla joka puolelle voi

kalustoa ja ihmisia olla vaikea rajata kuvan ulkopuolelle.

Jalkituotannossa on viela eniten kysymyksia selvitettavana onnistuneen 360-
videotuotannon toteutukseen. Kohtausten kesto, leikkausten ja siirtymien tyylit ovat
asioita, joista ihmiset ovat viela eri mielté selkeén ja mahdollisimman immersiivisen videon
saavuttamiseksi. 360-video on onnistunut, kun saadaan katsoja katsomaan ymparilleen
videolla ja ohjattua hanen huomionsa tarinan kannalta oleellisiin hetkiin. Video ei saa olla
liian hidas, jottei katsoja tylsisty. Muttei mydskaan liian nopea, jotta katsoja ehtii

katsomaan tarpeeksi ymparilleen.
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